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A culture without heritage, an empty archive: ALM from a digital 
game preservation perspective 
 
 
Abstract 
 
This thesis studies ALM-institutions, archives, libraries and museums, together as 
well as separate entities, from the perspective of digital game preservation. How do 
game preservationists view ALM-institutions? Since digital games are part of our 
modern day cultural heritage, should they be part of general cultural heritage 
preservation strategies, and therefore the responsibility of ALM-institutions? 
As a theoretical background I have studied the attitudes and ideas regarding ALM and 
digital preservation in general. Most of the ideas regarding ALM as a form of 
convergence or cooperation are based on the idea that the general digital development 
has blurred the borders between archives, libraries and museums, at the same time as 
the way these institutions used to perform their tasks no longer works in a digital 
world. There is a mix of ambivalence and optimism within the institutions themselves 
regarding the whole ALM idea. The different types of institutions do have differences 
after all, their different main purposes being one of them. These are the internal issues 
that are discussed, but there is also the matter of ALM in relation to the world in 
general. Archives especially seem to have problems when it comes to make the world 
outside ALM understand what they are all about, not only with regard to digital 
preservation, but also in general. 
Another matter I have used as a theoretical background is the temptation to come to 
conclusions regarding a contemporary matter based on a historical era. With regard to 
digital games one might be tempted to draw parallels between the development of 
these games and the development of early cinema. Using Lev Manovich’s ideas about 
cinema history and digital games, the conclusion I come to is that you can learn more 
from the work the historians have made while writing this history long after the fact, 
than come to any kind of reliable conclusion based on history itself. If we choose to 
learn from the mistakes that were made, we can save ourselves from a lot of problems 
later on.  
I am making a qualitative content analysis of a selection of texts that discuss the 
preservation of digital games and the participation of ALM-institutions in different 
ways. 
The main reason for preservation in these texts is that digital games should be 
regarded as part of our cultural heritage. Most of them also seem to take the 
participation of ALM-institutions for granted, despite the ambivalence that often is 
felt within these institutions with regard to any kind of digital preservation. ALM-
cooperation is something that is regarded as desirable in many of these texts, but it is 
cooperation not only within the ALM world, but cooperation with the digital game 
industry, and gamers as well as ALM is what is regarded as ideal. The need for 
someone to take the overall responsibility for software preservation in general could 
be satisfied by ALM-institutions. However, some of these texts point out that this 
approach to the preservation of digital games is not practicable as long as the legal 
and technological obstacles that the industry’s attitude towards any kind of copying 
are bringing is not addressed and removed. 
My final conclusion is that something has to be done to address these issues, and 
soon. Time is already running out on the efforts to document the early history and 
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culture of digital games in a reliable and unambiguous way. A culture that lacks 
reliable documentation, its importance can be questioned, and even its very existence 
can be so. To let this happen to digital games would be a great tragedy in the world of 
cultural heritage. Let us avoid it. 
 
Keywords 
Digital preservation; digital games; videogames; video games; archival science; 
archives; libraries; museums; ALM; LAM 
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Inledning 
Now that the Pong and Pac-Man generations have aged and few Stanford 
undergraduates can remember a world without Mario, computer games have 
suddenly grown up. It is a good time to think about the place of games among 
media and how we can preserve their history. 
(Lowood, 2002, p. 1) 
 
Utvecklingen när det gäller digitalt baserade nöjen har gått förhållandevis fort. Först 
under 1960- och 1970-talet lades grunden för användningen av digitala medier till 
kommunikation och underhållning, istället för sådant som informationshantering. 
(Lowood, 2002, p. 4) Sedan dess har digitala spel efterhand blivit en vital del av vår 
kultur och för många en naturlig del av tillvaron, och det över hela världen. 
Eftersom digitala spel i dag ses som en del av vårt kulturarv (Guttenbrunner, Becker 
& Rauber, 2010, s. 65; Swalwell, 2009, s. 266; Newman, 2012, s. 45) kan man 
argumentera att bevarandet av dem är en fråga som ska tas upp inom ABM-sfären. 
Det borde därför också vara en uppgift för kulturarvsinstitutionerna att arbeta för och 
med bevarandet av dem. ABM åsyftar arkiv, bibliotek och museer, inte nödvändigtvis 
som sammanslagna enheter, utan mer i betydelsen grenar av samma träd, i det här 
fallet kulturarvsinstitutioner. En synonym till kulturarvsinstitutioner som förekommer 
emellanåt är minnesinstitution, ofta då man vill betona bevarande av det kollektiva 
minnet mer än bevarandet av kulturen. 
Men frågan är om det är så självklart att arkiv, bibliotek och museer ska vara 
involverade i bevarandet av digitala spel. Det är inte bara en fråga om vad 
institutionerna själva vill och kan göra. De som redan är aktiva inom bevarandet av 
digitala spel, oavsett om de har en akademisk, teknisk eller rent användarpraktisk 
bakgrund, hur ställer de sig till att involvera de traditionella kulturarvsinstitutionerna? 
Är det kanske mer en fråga för ingenjörer än arkivarier? Kanske är det enklaste att 
låta branschen sköta bevarandet av sina egna skapelser. Men kommer de verkligen att 
göra det? 
Förhållandet mellan kulturarvsinstitutioner och digitalt fött material i gemen, och till 
digitala spel i synnerhet, är inte helt okomplicerat i sig. Det finns inte bara tekniska 
och juridiska hinder som måste överkommas för att kulturarvsinstitutionerna ska 
kunna medverka fullt ut i bevarandet av alla typer av digitalt material, utan även 
formella och administrativa sådana. Det är inte helt uppenbart vem som har ansvaret 
för digitalt bevarande i allmänhet, och bevarandet av digitala spel i synnerhet 
(Guttenbrunner, et al., 2010, s.75). 
Att kunna säga vem som ska ha ansvaret för något innebär inte bara att den som bär 
ansvaret kan ställas till svars, utan också att denne kan ställa krav på, och ge råd och 
direktiv om, hur detta område ska hanteras. Inte minst kan den som bär det 
övergripande ansvaret fungera som ett stöd för de som rent praktiskt arbetar inom 
området. Till exempel kan de som arbetar inom arkivvärlden i Sverige kan alltid 
  7 
hänvisa till Riksarkivet och deras föreskrifter (RA-FS) om någon debatt skulle uppstå 
hur man ska gå till väga, vilket inte bara är en fråga om metodik eller typ av 
ordningsscheman, utan också är något som kan ge tyngd åt argument som rör 
resurstilldelning. Även om RA-FS egentligen inte är tvingande för enskilda arkiv, 
utan bara de offentliga, kan man ändå se dem som rekommendationer hur man ska 
hantera olika typer av situationer, vilket kan vara nog så viktigt när man sitter i 
budgetförhandlingar. Om det däremot saknas någon som tar det övergripande 
ansvaret, oavsett om det är på nationell eller internationell nivå, saknas detta stöd, 
vilket kan få negativa konsekvenser. En annan sak som kan följa av att någon har det 
övergripande ansvaret är att den ansvariga parten får en överblick över situationen 
som andra involverade saknar, vilket också kan leda till en effektivare 
resursfördelning. 
Trots att det finns frågetecken när det gäller ansvarsfrågan har man över hela världen 
efterhand påbörjat olika projekt för att ta fram metoder och teknik för bevarande av 
digitalt material, och olika kulturarvsinstitutioner har samlingar av spel och olika 
plattformar, såväl som sekundärt material. (Watson, 2012, ss. 30-31) Detta innebär 
inte att de problem som funnits när det gäller bevarande av digitalt material i 
allmänhet, och då material som är upphovsrättsskyddat i synnerhet, har försvunnit. De 
hinder som fortfarande finns är bl.a. att det fortfarande inte har utarbetats hållbara 
metoder och tekniker för digitalt långtidsbevarande. Det finns även juridiska problem 
när det gäller bevarande av digitala spel och annat upphovsrättskyddat digitalt 
material. 
Förutom att det ännu inte finns några hållbara metoder eller system för 
långtidsbevarande av digitalt material, så finns det svårigheter när det gäller 
finansieringen av bevarandet (Anderson, 2012, s. 28; Barwick, 2010, ss. 92-93), och 
lagstiftningen för upphovsrättsskyddat material skiljer sig åt mellan olika länder. 
Detta gör att det är tillåtet för kulturarvsinstitutioner att kopiera upphovsrättskyddat 
material i bevarandesyfte i vissa länder, men inte i andra.(Barwick, 2010, ss. 91-92; 
Swalwell, 2009, s. 267; Guttenbrunner et al., 2010, s. 75) Ur ett 
digitalbevarandeperspektiv kan situationen ses som extra besvärlig inom EU, då 
unionens direktiv och lagar dels inte erkänner digitala spel som helheter utan delar 
upp dem i sina bestånddelar (grafik, musik, spelmotor osv.) alla med olika 
lagstiftning (Anderson, 2013, s. 22), dels för att de aktuella direktiven inte ens ger 
kulturarvsinstitutioner rätt att kopiera för bevarandesyften, i varje fall inte i någon 
högre grad. Detta gör också att även om de olika EU-nationernas egna lagar 
godkänner detta förfarande är det olagligt, då det går emot EU: s direktiv. (Anderson, 
2013, s. 25) 
Om de digitala spelen och den kultur som har vuxit upp kring dem ska bevaras för 
framtiden måste något göras nu, men frågan är vem som ska utföra det, och kanske än 
mer vilka som ska ta det övergripande ansvaret. Om vi inte kommer fram till ett svar 
när det gäller det inom en snar framtid kommer framtidens forskare att få gissa sig till 
vad det hela rörde sig om, då man inte kan finna något material som efterlämnats av 
denna kultur i något arkiv, eller på något bibliotek eller museum. I värsta fall inte 
heller någon annanstans heller. En kultur som inte har efterlämnat något påtagligt arv, 
dess existens och betydelse kan ifrågasättas. 
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Definition av digitala spel och grundläggande 
termer 
Om man ska diskutera bevarandet av digitala spel och därtill relaterade handlingar 
och föremål måste man först definiera vad man avser med ”digitala spel”. Först och 
främst gäller det själva ordvalet, sedan vad den valda termen avser, vad den innefattar 
och exkluderar. Då detta inte är en studie av digitala spel som fenomen i sig kommer 
jag inte att gå särskilt djupt in i ämnet, utan diskutera detta ytterst grundläggande. 
Därför lämnar jag alla diskussioner om speltyper, genrer, mm. därhän, och håller mig 
till en kortare diskussion om terminologin. 
Det verkar inte finnas någon vedertagen regel för hur man ska beteckna digitala spel 
på svenska. Svenska Akademins Ordbok har ingen term för fenomenet 
överhuvudtaget, utan hänvisar till Svenska Akademins Ordlista, men där finns inga 
definitioner och man anger inte heller någon inbördes ordning mellan termerna. 
Nationalencyklopedin lägger ”datorspel” som något slags övergripande rubrik 
(Wiklund, Rudin & Möller, u. å.), något som kan upplevas som en smula passé och är 
i det här sammanhanget olyckligt, eftersom man i denna term inkluderat alla typer av 
digitala spel, av vilka en försvarlig del inte har med faktiska datorer att göra. Med 
tanke på att den tekniska utvecklingen är oförutsägbar, och periodvis går väldigt 
snabbt, är det kanske mer adekvat i ett längre perspektiv att inte använda sig av en 
beteckning som är kopplad till en specifik plattform. Det finns i dag ett flertal typer 
av digitala plattformar som används för att spela spel, förutom datorer och 
spelkonsoler. Exempelvis visar statistik på att det under 2013 bara var lite drygt en 
femtedel av alla digitala spel som såldes i Norden som var till pc, och försäljningen 
av spel till pc hade då sjunkit kraftigt bara sedan året innan. (Dataspelsbranschen, 
2014) 
Branschens egen samarbetsorganisation i Sverige, Dataspelsbranschen, använder 
”dataspel” som en övergripande rubrik för sig själv, och definierar sig följande: 
”Dataspelsbranschen är en organisation som samlar och sammanställer dator- och tv-
spelsbranschens gemensamma ansvar och frågor och kommunicerar dessa. 
Dataspelsbranschen fokuserar på branschen i helhet och för dess talan i media.” 
(Dataspelsbranschen, u.d.) Termen ”dataspel” ligger dessvärre så pass nära 
”datorspel” rent grafiskt och stavningsmässigt, såväl som i det dagliga talet, att det 
kan vara lätt att blanda samman dem, vilket gör att ”dataspel” kan ses som en alltför 
opraktisk term när man diskuterar båda företeelserna i samma text. För att undvika 
onödiga missförstånd och sammanblandningar har jag därför valt bort att använda 
”dataspel” överhuvudtaget. 
Den mest frekvent använda termen på engelska är ”videogame” alternativt skrivet 
”video game”. James Newman, forskare i digitala spel vid School of Humanities and 
Cultural Industries vid Bath Spa University, och författare till flera böcker och 
artiklar om digitala spel och digital spelkultur, ställer sig dock frågan om hur man ska 
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kunna börja sikta in sig på vad ens valda term1 innebär, när varken branschen kan 
enas om vad det är den producerar, eller akademikerna kan enas om vilka 
karaktäristika som är viktigast. (Newman, 2004, s. 10) Newman använder sig av 
Gonzalo Frascas2 definition av termen: 
 
any forms of computer-based entertainment software, either textual or image-
based, using any electric platform such as personal computers or consoles and 
involving one or multiple players in a physical or networked environment. 
 
(Newman, 2004, s. 27)  
 
Mark J. P. Wolf, professor vid Communication Department vid Concordia University 
Wisconsin, och Bernard Perron, professor vid Département d'histoire de l'art et 
d'études cinématographiques vid Université de Montréal, påpekar att det finns en 
skillnad mellan termerna ”video game” och ”computer game”, då den förra inte 
kräver en mikroprocessor, eller någon annan vital del som definierar begreppet 
”dator”, och den senare inte kräver ett visuellt element. Wolf och Perron ger exempel 
på att dessa inte nödvändigtvis är direkt kopplade till varandra och att de därför inte 
är direkt utbytbara. (Wolf & Perron, 2003, s. 21) Wolf och Perron pekar på att termen 
”electronic games” inte är tillräckligt specifik då den inkluderar alla typer av spel som 
har en elektronisk komponent, och att de väljer att använda termen ”video game” då 
de ser den som varande av en mer exkluderande och exakt natur.(Wolf & Perron, 
2003, s. 2) 
Det finns en viss logik i att använda sig av termen ”videogame”/”video game”, men 
själva benämningen fungerar dåligt i en direkt svensk översättning, då ”videospel” 
under lång tid likställts med ”tv-spel”, det vill säga konsolspel, och då är vi tillbaka 
vid problemet med att använda en specifik plattform för att beteckna en mer allmän 
företeelse. 
Emellanåt används termen ”digital games” i de här sammanhangen. Som exempel kan 
nämnas att Joanna Barwick, som doktorerat i ämnet informationsvetenskap vid 
Loughborough University, genomgående använder ”digital games” i sin 
doktorsavhandling om bevarande av digitala spel, och att Newman gör det i den 
artikel från 2011 som jag har valt att studera närmare.  
I den här uppsatsen kommer jag att använda ”digitala spel” i betydelsen digitalt 
baserade spel som används på alla tänkbara typer av plattformar, vilket inkluderar allt 
från digitala arkadspel till spel för surfplattor och mobiler med touchskärm, och allt 
vad som kan tänkas komma i framtiden i den vägen. Termen i sig är inte helt lyckad 
med tanke på de argument av Wolf och Perron jag har angett ovan, men i dagsläget 
anser jag att det är den bästa lösningen. 
Termen ”plattform” förstås här som den typ av apparat som krävs för att man ska 
kunna spela ett specifikt spel, t.ex. en dator, eller en spelkonsol, vilka måste svara 
mot vissa prestandakrav, när det gäller datorer, eller vara av ett specifikt märke och 
en specifik modell när det gäller konsoler. Den närliggande termen ”enhet” förstås 
här som den apparat av korrekt typ som spelet används i av spelaren. 
                                               
1 Newman använder genomgående ”videogame” i denna text. 
2 Frasca är en av de första ludologerna, och anses ibland vara den som införde termen. (Nationalencyklopedin, 
u.d.; Wikipedia, 2014) 
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Jag har valt att använda termen ”databärare” som beteckning för objekt man sparar 
data i/på. Termen i sig kanske är en smula ålderdomlig i dessa sammanhang, men 
syftet är att inte blanda ihop termen ”media” i betydelsen databärare och ”media” i 
betydelsen media, dvs. det man använder den digitala tekniken till; spel, webbsajter, 
e-post, osv., särskilt som den senare betydelsen är frekvent i den litteratur jag har 
använt. 
De metoder som främst förespråkas i dag när det gäller bevarande av digitalt material 
i allmänhet är migrering, när filen eller filerna i fråga översätts från ett inte längre 
gångbart filformat till ett annat, för stunden mer användbart, format, och emulering, 
när man gör en digital simulering av den hårdvara som krävts för att använda en 
originalfil, eller en programvara, för att kunna använda originalfilen eller 
programvaran i ett normalt sett icke kompatibelt system. 
Båda lösningarna är problematiska att använda vid bevarande av digitala spel. Att 
migrera enstaka digitala filer är en sak, men inte särskilt praktiskt när det gäller spel, 
särskilt inte nyare spel, då det rör sig om tusentals filer att migrera, även när det gäller 
äldre spel. (Anderson, Delve & Pinchbeck, 2010, s. 123) Det har gjorts ett försök att 
migrera det relativt tidiga spelet Quake (id Software 1996), men ingen som var 
involverad i projektet ska ha varit särskilt entusiastisk över metoden efteråt. Även om 
Quake är ett relativt primitivt spel med dagens mått mätt, så är det ingalunda ett 
tekniskt enkelt spel.3 (Winget, 2011, s. 1873) Emulering å sin sida har sina egna 
problem, där en del av problemet är att dagens skärmar/tv-apparater har alldeles för 
fin upplösning för att man ska kunna se spelen som avsett, vilket har lett till idén om 
emulatorer eller simulatorer som gör bilden suddigare, som på en bildrörs-tv. 
(Newman, 2011, ss. 114-115) Ett annat problem är att det emulerade systemet inte 
nödvändigtvis beter sig riktigt som originalsystemet rent tekniskt, vilket gör att sådant 
som tajming, som är en väsentlig del av att spela t.ex. ”beat-em-ups”4, inte stämmer. 
(Newman, 2011, ss. 113-114) (Se även Winget, 2011, s. 1875) 
Hur spel spelas, hur de är uppbyggda, tekniskt och formmässigt, och hur de påverkar 
spelaren och samhället är företeelser som i dag är områden för akademisk forskning. 
Termen ”game studies” används som beteckning för studier av, i dag främst digitala, 
spel som ett eget ämne inom den akademiska sfären. Game studies kan delas in i 
socialvetenskap, humaniora och ”Industry and engineering approach”. En term man 
eventuellt skulle kunna använda på svenska för detta skulle kunna vara ludologi, 
vilket Nationalencyklopedin gör (Nationalencyklopedin, u.d.), men problemet är att 
ludologi kan ses som mindre del av ämnet game studies, närmare bestämt en del av 
den humanistiska grenen av ämnet. Ludologer hävdar, till skillnad från narratologer, 
att spel inte kan studeras i narrativa termer, utan måste studeras på sina egna villkor. 
(Wikipedia, 2014)5 
 
                                               
3 Quake är ett tidigt First Person Shooter-spel (FPS), där spelaren rör sig fritt inom förutbestämda labyrinter, 
banor, i en förstapersons 3D-vy. Fiender som måste besegras finns på vissa relativt förutbestämda platser, men de 
anfaller inte lika förutsägbart. Dessutom finns ett visst mått av problemlösande för att man ska komma vidare till 
nästa nivå av banan och till slut klara spelet. 
4 Kan också skrivas ”Beat’em ups”. Spel som går ut på att spelaren ska styra sin spelfigur genom en bana och 
besegra ett antal motståndare genom kamp man mot man, utan vapen. Inte att förväxla med fightingspel, där 
spelfiguren slåss mot mestadels en moståndare i taget inom ett begränsat område, match för match. 
5 Engelskspråkiga Wikipedias artikel om game studies har kritiserats för att vara föråldrad och för att inte följa 
sajtens regler för användandet av externa länkar, men inte vad gäller det faktiska innehållet. Samtidigt är det värt 
att notera att Frasca varken nämns i texten eller står omnämnd som källa till den. 
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Syfte och frågeställningar 
Syftet med uppsatsen är att med utgångspunkt från bevarandet av digitala spel studera 
vilka argument de som på olika sätt, praktiskt och teoretiskt, är involverade i 
bevarandet av dessa, använder för att motivera ABM-institutioners medverkan i detta 
bevarandearbete, och att studera om det anses finnas hinder för institutionernas 
deltagande när det gäller den här typen av digitalt bevarande, samt om det finns 
förslag på hur man i så fall skulle kunna underlätta för detta deltagande.  
Med utgångspunkt från den osäkerhet som finns när det gäller huruvida bevarandet av 
digitala spel ska vara en del av det kulturarv som står under ABM-institutionernas 
beskydd, och med utgångspunkt från de svårigheter som kulturarvsinstitutioner kan 
möta när det gäller bevarandet av digitala spel har jag kommit fram till följande 
frågeställningar: 
 
 Vilka argument framförs för studier och bevarande av digitala spel? 
 
 Hur motiveras ABM-institutionernas roll när det gäller bevarande av 
digitala spel? 
 
 Vad är synen på ABM-samarbeten när det gäller bevarande av digitala 
spel? 
 
 Vilka faktorer kan påverka ABM-institutionernas arbete med bevarande 
av digitala spel? 
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Teoretisk bakgrund och metod 
”Alla sitter i samma båt och tragglas[sic!] med problemet om långtidsförvaring och 
vettiga system att arbeta i.” (Blom, 2014) 
 
Även om syftet med denna uppsats är att studera spelbevararnas inställning till ABM 
är en kort sammanfattning av förhållandet mellan ABM och digitalt material i 
allmänhet en bra grund för en djupare förståelse av de problem och utmaningar som 
hela världen ställs inför när det gäller bevarandet av kulturarv, i takt med att alltmer 
som rör våra liv och våra kulturella uttryck är digitalt baserat. Detta fungerar också 
som en teoretisk bakgrund mot vilken de analyserade texterna får ett vidare 
perspektiv. 
Det mesta av den litteratur som behandlar digitalt bevarande finns inom den 
arkivvetenskapliga litteraturen, varför tyngdpunkten gärna vill hamna där rent 
naturligt. Eftersom denna uppsats är inom ämnet arkivvetenskap är det dessutom 
lämpligt att den teoretiska grunden har en större tonvikt på texter inom just det ämnet. 
 
Teoretisk bakgrund 
ABM-samarbeten 
Sven Nilsson anser att förutsättningen för ett ökat ABM-samarbete grundas i det 
nutida kulturarvsbegreppet, som likställer materiellt och immateriellt kulturarv, och i 
tanken om det livslånga lärandet. (Nilsson, 2003, s. 159)6 
Dinesh Katre vid Centre for Development of Advanced Computing i Pune i Indien, 
har gjort en studie av hur situationen ser ut när det gäller de praktiska 
förutsättningarna när det gäller ABM-samarbeten, dels allmänt och principiellt, och 
dels rent faktiskt i Indien. Katre menar att arkiv, bibliotek och museer börjat gå 
samman mer och mer med spridningen av informationsteknologin och det 
intilliggande fältet digitalt bevarande. Museernas digitalisering, bibliotekens 
samlingar av e-böcker och arkivens bevarande av digitalt födda handlingar är alla 
delar av det digitala bevarandet. (Katre, 2011, s. 195) Men Katre menar också att 
samtidigt som den digitala utvecklingen pekar mot en samverkan, så finns det en risk 
för att man i sin förtjusning över ABM-idén glömmer bort att överbrygga de 
skillnader som trots allt finns (Katre, 2011, s. 195) Det finns tendenser att fokusera på 
tillgängliggörandeaspekterna, och ignorera sådant som bl.a. bevarande, när man 
diskuterar ABM, menar Katre, som snarare vill se en bredare diskussion. (Katre, 
2011, s. 197) Dessutom pekar Katre på att utbildningarna inom arkivvetenskap, 
                                               
6 Även om Nilsson nämner ”dataspel” och ”dator-/tv-spel”, så är det mer i förbigående. Om man söker i bokens 
register finns inte sökord som ”digital”, ”bevarande”, eller ”datorspel” med. Till Nilssons försvar är boken trots 
allt över 10 år gammal, och det s.k. svenska spelundret låg då ännu i sin linda. 
  13 
museologi och biblioteks- och informationsvetenskap inte ligger i fas när det gäller 
sådant som digitala medier och virtuella miljöer och att detta bidrar till att man i 
Indien inte är redo för ett djupare samarbete när det gäller detta. (Katre, 2011, p. 200) 
I likhet med Katre pekar Nilsson på att bevarande är det som de tre institutionstyperna 
har minst gemensamt, och att folkbiblioteken skiljer sig mest från de andra 
institutionstyperna, då de sällan har unikt material. (Nilsson, 2003, s. 161) 
Vid ungefär samma tidpunkt som Nilssons bok kom ut fanns i Sverige tankar om 
ABM som samarbetsform, av vilka en del publicerades i antologin Om ABM (2005). 
ABM fungerade då som ett samlande begrepp, som dittills mestadels rört 
digitalisering, digitalt bevarande, tekniska lösningar för registrering, åtkomst, 
publicering och tillgängliggörande. Detta med resurser som funnits inom arkiv 
bibliotek och museer, men också helt nya sådana. (Sahlén, 2005, ss. 56-57; Olsson, 
2005, ss. 40-41) 
Isto Huvilas studie av hur de som arbetar inom ABM-institutioner i Sverige ser på 
framtiden visar på att flertalet informanter var övertygade om att ABM-institutionerna 
har en framtida roll att spela i samhället, men att de saknade ömsesidig förståelse när 
det gällde vad grunddraget i denna roll var, och då särskilt hur man skall gå till väga 
för att uppnå detta. Det fanns en viss skepticism till ABM:s faktiska värde. (Huvila, 
2014, s. 55) Huvila menar att bristen på ömsesidig förståelse gör att det finns ett 
behov av att diskutera och definiera ABM: s framtid på en grundläggande nivå när det 
gäller dessa institutioners roll i samhället. Han pekar också på att de nya idéerna och 
sätten att arbeta kan hjälpa till att forma och omforma institutionernas framtid. 
(Huvila, 2014, s. 59) 
Det finns de som ifrågasätter att tanken på en sammanslagning av arkiv, bibliotek och 
museer skulle vara en ny tanke, utan menar att det snarare är en återgång till det som 
var ursprunget till de tre institutionstyperna. (Nilsson, 2003, ss. 159-160; Given & 
McTavish, 2010, s. 8) 
Deborah Whyte, tidigare arkivarie vid Brooklyn museum, numera chef vid museets 
avdelning Digital Collections and Services, menar att det är tre saker som fört 
bibliotek och arkiv närmare varandra de senaste decennierna. De är att bibliotekarier 
och arkivarier delar centrala grundläggande yrkesmässiga färdigheter och 
grundsatser, att man delar med sig av utveckling och införandet av standarder, samt 
att man tenderar att helhjärtat ta till sig ny teknik som ett sätt att ge till gång till 
samlingarna. (Whyte, 2007, s. 52) Museerna hamnar dock lite utanför om man 
använder det synsättet, menar Whyte, och pekar på att museer har varit lite 
långsammare med att ta till sig ny teknik och med att utveckla och framför allt 
använda standarder. (Whyte, 2007, ss. 52-53) Whyte pekar också på en 
grundläggande skillnad mellan å ena sida museerna, och biblioteken och arkiven å 
den andra. Arkiven och biblioteken förmedlar sina samlingar, t.ex. med utställningar, 
medan utställningar museets utgångspunkt, och dessa är grunden till samlingarna i 
stället för tvärtom. Tolkning, snarare än förmedling, är djupt förankrad i den museala 
institutionskulturen. Samlingarna är till för att stödja tolkningen, de är inte 
huvuduppdraget för museer, till skillnad från biblioteken och arkiven. (Whyte, 2007, 
s. 53) En annan skillnad är enligt Whyte att forskare inte är en stor och viktig grupp 
bland museernas besökare, till skillnad från bibliotekens och arkivens, även om de 
finns. Whyte menar att ett besök på ett bibliotek eller i ett arkiv är en individualiserad 
upplevelse, medan ett museibesök är en mellanmänsklig upplevelse. (Whyte, 2007, 
ss. 53-54) Whyte är dock inte pessimistisk när det gäller ABM-samarbete som sådant. 
Det hela är en fråga om att utnyttja de olika grenarnas styrkor: 
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Libraries and archives may have the technology and standards, but museums have 
the presentation skills. By drawing from both domains, we can move closer to a 
common goal of helping people to explore the world in exiting new ways, with the 
technology becoming ever more invisible. This is where I see our futures as 
libraries, archives and museums converging. 
 
    (Whyte, 2007, s. 55) 
 
James Michalko, tidigare ordförande för RLG7, numera vice ordförande för OCLC8 
Research Library Partnership, grundar sina idéer om ABM:s relevans i den digitala 
tidsåldern på Stewart Brands teorier om de lager som bygger upp en sund civilisation. 
Visserligen är minnesinstitutioner en mycket viktig del av en civilisation, menar 
Michalko, men deras betydelse ligger djupare än att bara vara en del av en 
framgångsrik demokratisk uppbyggnad. (Michalko, 2007, s. 75) Brand menar, enligt 
Michalko, att en civilisation är uppbyggd av sex olika lager som förändras och 
utvecklas i olika takt, och har olika varaktighet. De nedre lagren rör sig långsammare 
och stöder de övre, som rör sig snabbare. Michalko vill placera ABM-institutionerna i 
det näst djupaste lagret, kulturlagret, som verkar i ett flerhundraårigt eller 
flertusenårigt perspektiv. Detta gör att ABM-institutioner är viktiga då de kan påverka 
andra lager av civilisationen. Samtidigt gör detta att de som en naturlig följd har en 
enormt stor skyldighet att ge bredast möjliga tillgång till deras innehåll, då det är vad 
civilisationen behöver från dem. (Michalko, 2007, ss. 76-77) 
 
If part of our accumulated past is inaccessible, then we and future generations are 
denied resources for innovation and progress. Future generations will suffer 
because they will be forced to reinvent or rediscover what could have been learned 
from the past. 
    (Michalko, 2007, s. 77) 
 
Samtidigt menar Michalko att det digitala informationsparadigmet har skapat en ridå 
framför de fysiska samlingarna, och att de på många sätt har gått förlorade bakom 
denna ridå, eftersom de inte längre är synliga. De som arbetar inom ABM-
institutionerna har därför utmaningen och skyldigheten att öppna ridån igen. 
(Michalko, 2007, s. 77) Att överkomma de svårigheter som uppstått på grund av den 
digitala utvecklingen kräver att man samarbetar eftersom de enskilda institutionerna 
inte kan uppnå synligheten som krävs på egen hand, och eftersom man inte längre kan 
använda de arbetssätt och kostnadsstrukturer som hittills har gällt. (Michalko, 2007, 
ss. 77-78) 
ABM och digitalt bevarande  
Om man har Huvilas studie i bakhuvudet när man studerar hur man inom de olika 
delarna av ABM ser på digitalt bevarande, kan man se att den skiftande bild man får 
när det gäller attityden när det gäller samverkan och samarbete mellan de olika 
institutionstyperna, går igen när det gäller synen på digitalt bevarande och hur digitalt 
material påverkar arbete och yrkesroller inom dem. 
                                               
7 Research Libraries Group. 
8 Online Computer Library Center. 
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Arkiv och digitalt bevarande 
Veronica Blom, arkivarie på fackförbundet Saco, pekar på att när man tog upp 
samarbete mellan olika informationsförvaltare, inom fackförbundet DIK:s 
expertgrupp om minnesinstitutionernas framtida nyckelkompetenser, i vilken hon 
ingick, såg man ingen större konkurrens mellan arkivarier och övriga 
informationshanterare. Arkivarien får oftast rollen som projektledare, ”en slags 
’controller’ över dokumentens livscykel.” (Blom, 2014) Blom pekar också på att man 
i dag oftast ställer krav på IT-vana hos en arkivarie. Samarbete mellan alla berörda 
parter krävs för att ett dokumentflöde ska fungera, menar Blom, men pekar också på 
att trots att arkiv och dokumenthanteringssystem ses som väldigt viktiga, prioriteras 
de väldigt lågt, vilket Blom finner märkligt. (Blom, 2014) 
Richard J. Cox, lead educator vid University of Pittsburgh School of Information 
Sciences' Archives, Preservation, and Records Management Specialization, ger ett 
exempel på hur en missuppfattning om arkivarieyrkets natur fortplantats från en 
amerikansk federal myndighet, till en författare som använt denna missuppfattning 
som grund i sitt arbete med en bok om lågstressyrken, och att den i sin tur spridit 
missuppfattningen till allmänheten. (Cox, 2010, s. 237) 
Det mest förvånande med detta exempel är kanske att myndigheten i fråga, U.S. 
Department of Labour, dels borde ha bättre kännedom om hur situationen på 
arbetsmarknaden faktiskt ser ut rent generellt, dels att de säkerligen borde ha någon 
form av arkiv eller arkivfunktion inom myndigheten, och ändå inte tycks veta vad de 
talar om. Situationen är förmodligen inte mycket bättre i övriga världen, men i 
Sverige har Arbetsförmedlingens yrkesinformation åtminstone en mer korrekt bild av 
vad yrket innebär. (Redaktionen för yrkesinformation, Arbetsförmedlingen, 2011) 
Cox menar att diskrepansen mellan allmänhetens bild av arkivarieyrket och det 
faktiska yrkesutövandet gör att studenter inom olika former av arkivutbildningar 
lockas av en falsk bild, och detta ställer krav på att utbildningarna ser till att dessa 
studenter verkligen förbereds för verklighetens arbete, och att lärarkåren inom dessa 
utbildningar måste lära sig om denna verklighet och skapa utbildningsmaterial utifrån 
den. (Cox, 2010, ss. 237-238)9 
Under de senaste par decennierna har de digitala teknikerna setts som den största 
frågan för arkivarieyrket, inte minst för att dessa omkullkastat alla vedertagna 
metoder för, och attityder till, bevarande, vilket har lett till en viss yrkesmässig 
identitetskris. Men även om Cox menar att arkivarien av i dag måste kunna förhålla 
sig till och hantera bevarandet av de nya medier som människor använder sig av för 
att dokumentera tillvaron, så menar han att det inte längre är den allvarligaste frågan 
när det gäller digitala medier. Cox menar i stället att det största problemet inom 
överskådlig framtid mer är frågor om etik och ansvar. (Cox, 2010, ss. 238-239) 
Det är dock inte överallt som verklighetens krav har nått fram till utbildningarnas 
läroplaner. Katre konstaterar att man i Indien har många fler utbildningar i museologi 
än i arkivvetenskap, trots att alla myndighetskontor i landet ska ha en Departmental 
Record Officer enligt lag, och att ingen av de utbildningar som finns tar upp digitala 
                                               
9 ABM-masterprogrammet vid Lunds universitet har, åtminstone på arkivsidan, genomgående haft den 
verklighetsförankring som Cox efterlyser, inte minst då flertalet föreläsare inom ämnet arkivvetenskap har varit 
aktiva som arkivarier, och studenterna genom utbildningen på olika sätt kommit i direkt kontakt med de verkliga 
arbetsförhållandena för arkivarier i dag. 
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medier och digitalt bevarande, trots att flera internationella organisationer inom 
arkivvärlden går i bräschen för digitalt bevarande. (Katre, 2011, s. 200) 
Michèle V. Cloonan, dean emerita och professor vid Simmons School of Library and 
Information Science, är väldigt positiv rörande arkivariernas roll när det gäller digitalt 
bevarande: 
 
In order to save digital content, we must understand its creation, integrity, 
maintenance, use and change over time. Archivists are particularly well positioned 
to address these challenges because sound archival practice is preservation. 
(Cloonan, 2010, s. 86) 
 
Det verkar alltså finnas en diskrepans mellan den allmänna bilden av vad en arkivarie 
gör, om det alls finns någon, och vad arbetet faktiskt går ut på i realiteten. Bilden av 
den s.k. arkivråttan som gömmer sig bland arkivlokalens hyllor och enbart sysslar 
med att ordna och förteckna arkivsamlingens handlingar är mycket långt från det 
arbete som de flesta arkivarier bedriver idag. Problemet med att synen på arkiv och 
arkivarier inte har följt med utvecklingen är att man riskerar att förbises och förbigås 
när det gäller bevarande av digitalt fött material som kan räknas som kulturarv, t.ex. 
digitala spel. Cloonan har säkert rätt i sin förmodan ovan att arkivarier är särskilt väl 
lämpade för arbetet, men om de som fattar de formella besluten, som politiska 
styresmän och tjänstemän på departement och i nämnder, inte inser detta, och det inte 
finns någon uppfattning om detta hos allmänheten, spelar denna lämplighet föga roll, 
då man förbiser möjligheten. För att motverka detta krävs att de som arbetar inom 
arkivvärlden vågar, och framför allt vill, ställa sig upp och säga ”Vi kan göra detta! 
Det är oss ni ska vända er till!”. Frågan är om modet och viljan finns i dagsläget, eller 
om självförtroendet när det gäller digitalt bevarande i allmänhet är för dåligt. 
Cloonan pekar på att bevarandet av digitalt material ofta fokuserar på tillgänglighet, 
medan användbarhet kanske är det mest väsentliga när det gäller den här typen av 
material. (Cloonan, 2010, s. 83) 
Just användbarhet är ett begrepp som verkligen är väsentligt när det gäller bevarandet 
av digitala spel. Om man lyckas bevara ett spel är kan man diskutera om det varit 
mödan värt om spelet inte kan användas, eftersom så mycket av ett spel ligger i själva 
användandet av det.  
Laura A. Millar, frilansande konsult inom bland annat arkivfrågor, och författare och 
föreläsare inom ämnet, menar att alla utmaningar för arkivarien som skapats genom 
den digitala utvecklingen gör det kämpigt för henne10 att sköta sina grunduppgifter. 
För att kunna uppnå målen kan arkivarien inte längre vara en passiv mottagare av 
”gammalt” arkivmaterial, utan måste aktivt samarbeta och vara en del av processen 
tillsammans med skaparen av arkivhandlingen, och de som hanterar dem längs vägen 
mellan skapare och arkiv. Men denna roll är också beroende av var arkivarien i 
förhållande till skaparen rent administrativt. Ju närmare i tid och rum, desto större roll 
kan man spela. (Millar, 2010, ss. 210-211) 
Yvette Hackett, tidigare arkivarie vid Library and Achives Canada (LAC), delar 
åsikten att den digitala utvecklingen gör att arkivarien måste vara involverad från 
början av en handlings liv. Enligt Hackett beror detta på att den tidsperiod man 
kunnat vänta mellan skapande och arkivering förkortats avsevärt jämfört med 
                                               
10 Millar har gjort ett medvetet val att låta Arkivarien vara kvinna i den här boken. (Millar, 2010, s. xxii). 
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pappershandlingar, vilket gör att arbetet med själva bevarandet måste börja mycket 
tidigare. (Hackett, 2010, s. 125) 
Om man ser på digitala spel som en arkivhandling, vilket kan diskuteras11, skulle det i 
så fall innebära att det finns ett behov av att spelbevarare skulle vara involverade 
redan vid utvecklingen av digitala spel. Detta är knappast praktiskt genomförbart. 
Digitala spel, liksom analoga, skapas inte för att bevaras, de skapas för att användas. 
Dessutom är det, som sagt, diskutabelt om mjukvara skulle kunna räknas som en 
arkivhandling. Däremot skulle man kunna säga att det man skapar i/med spelet, som 
t.ex. save-filer, lite förenklat där man sparar sina framsteg i ett spel, skulle kunna 
räknas som arkivhandlingar. Men liksom ett textdokument kan vara onåbart utan rätt 
programvara, betyder en save-fil inte särskilt mycket utan tillgång till spelet den 
skapats i, då informationen inte säger något utan sammanhanget. Här skulle man 
kunna hävda att proveniensprincipen borde ses som central när det gäller bevarandet 
av digitala spel såväl som dokument. 
När det gäller bevarande av digitalt material i allmänhet är det inte bara en fråga om 
att bevara det faktiska digitala objektet, utan också en fråga om att kunna skapa 
relevant metadata. Millar menar att man måste samla in så mycket metadata som 
möjligt, inte bara för att objektet i fråga ska kunna identifieras, utan även värderas, 
och för att man ska kunna bestämma hur det ska bevaras, förtecknas och 
tillgängliggöras. Det är i stort sett omöjligt att kunna öppna en fil om man inte vet 
något om hur den kommit till. (Millar, 2010, s. 207) Greg Bak, numera biträdande 
professor i historia vid University of Manitoba, och Pam Armstrong, båda tidigare vid 
LAC, menar att en digital arkivhandling består av den digitala handlingen och dess 
metadata. Utan metadatan saknas handlingens kontext, och utan denna kontext, eller 
”archival bond” är det ingen arkivhandling. (Bak & Armstrong, 2008, ss. 284-286) 
Bak och Armstrong pekar på vikten av standarder när det gäller metadata, eftersom de 
som skapat handlingarna kan ha vitt skilda behov när det gäller beskrivningar av dem. 
Det viktiga är då att det finns ett ”core set”, en uppsättning metadata som är 
grundläggande för alla typer av handlingar oavsett härkomst. Denna grunduppsättning 
måste kunna ligga till grund för att man ska kunna bekräfta handlingens äkthet, vara 
tillräcklig för att man ska kunna hitta den effektivt med sökverktyg, och tillåta 
automatisering av hanteringen av handlingen på objektnivå. (Bak & Armstrong, 2008, 
ss. 286-287) Detta kan ses som extra viktigt inom den verksamhet som beskrivs av 
Bak och Armstrong, eftersom det gäller LAC, det sammanslagna nationalbiblioteket 
och nationalarkivet i Kanada, där inte bara arkivhandlingar utan även publikationer 
ska in i samma system och vara lika sökbara. 
Metadata är extra komplext när det gäller digitala spel eftersom det finns så mycket 
att ta upp som kan ha stor betydelse när man försöker bevara dem. Till exempel kan 
det spela stor roll vilken version av ett spel man hanterar då det inte är helt ovanligt 
med buggar. En bugg, ett fel i själva programvaran, kan göra att ett spel kraschar 
under vissa förutsättningar, och det kan det vara väsentligt att veta att det felet ska 
finnas i just den versionen, och att det inte betyder att programmet skadats under 
processens gång, och måste korrigeras. Det skulle också kunna användas att 
identifiera vilken version man har att göra med, på sätt och vis spelets äkthet, 
eftersom de buggigaste versionerna oftast är de äldsta, och de mest korrigerade är de 
senaste. Metadata för en viss version skulle därför behöva innehålla noteringar om 
                                               
11 Mjukvara kan ses som rader med text, eller reduceras till bitsen den är uppbyggd av rent tekniskt, men frågan är 
om det gör att man kan se den som ett dokument eller arkivhandling. (Buckland, 1998) 
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just buggar och andra fel kopplade till den. Dessutom kan senare versioner av ett spel 
erbjuda andra hjälpmedel inom spelet än i den ursprungliga, vilket gör att man spelar 
det på ett annat sätt, något som kan ge väsentlig information för den som vill 
analysera just denna skillnad. 
Bak och Armstrong pekar på att hela samhällets intellektuella kapital riskeras genom 
digitala föremåls instabila egenskaper, den snabba utvecklingen när det gäller digital 
teknik, och sisyfosarbetet med att hitta och få tillgång till information i ett överflöd av 
den varan. Det är arbetet med att bevara denna information utan att äventyra dess 
äkthet, och utvecklingen av effektiva strategier för återfinnande och långtidsåtkomst 
som är utmaningen. (Bak & Armstrong, 2008, s. 279)12 
En handlings äkthet är något centralt inom arkivverksamhet. Man kan se ett 
dokument eller vilket annan typ av arkivhandling som helst som information som 
fixerats på något sätt för att den ska kunna repeteras. Men det som är de digitala 
mediernas styrka, den lätthet med vilken man kan mångfaldiga och ändra t.ex. ett 
dokument, är också ett stort problem. Hur ska man kunna avgöra vad som är ett 
digitalt original? (Janz & Giarlo, 2006, p. 194) Problemet med hur man ska se på 
original-begreppet när det gäller digitalt material, kan dock lösas genom att man 
omtolkar det med lite hjälp av teknik och process, menar Ronald Janz, digital library 
architect vid Rutgers University Library, och Michael Giarlo, numera digital library 
architect vid Penn State University, tidigare dataspecialist vid University of 
Washington. (Janz & Giarlo, 2006, s. 206) 
Janz och Giarlo menar att det centrala när det gäller förvaltning av kulturmaterial är 
förtroende. Förtroende betyder något helt annat för bibliotek och arkiv som arbetar 
med ”digital repositories”, digitala lagringsplatser, än för de som arbetar med digital 
lagring inom e-handel, menar Janz och Giarlo, eftersom det bland annat rör sig om 
förtroende när det gäller äkthet, pålitlighet och beständighet över tid, och har lite att 
göra med omedelbara ekonomiska vinster. (Janz & Giarlo, 2006, ss. 196-197) Detta 
kan kopplas direkt till digitala spel, eftersom många speldistributörer efterhand gått 
över till att distribuera via någon typ av nedladdningsservice på webben. Där ligger 
intresset inte i att bevara för evigheten utan att tillhandahålla spel under den tid de är 
aktuella för tjänsten i fråga. Detta är något som tas upp i vissa av texterna jag studerat 
närmare, och därför återkommer jag mer i detalj till det. 
Eftersom arkiv- och bevarandesamfundet ännu inte omfamnat själva konceptet med, 
och utövandet av, digitalt bevarande frågar Janz och Giarlo sig också om vi har 
tillräckligt förtroende för vår digitala bevarandeprocess för att kunna överge 
traditionella metoder. (Janz & Giarlo, 2006, s. 199)  
Frågan om vad som är ett digitalt original och om man kan ha förtroende för de 
bevarandemetoder som finns i dagsläget är i högsta grad aktuellt för spelbevarandet. 
Om allt är kopior, hur vet man vilken kopia som är viktigast att bevara? Om man inte 
har tillgång till den ursprungliga versionen av spelet, den som man utgått från när 
man gjort kopior för försäljning och användning, hur vet man säkert att alla dessa 
                                               
12 När Bak och Armstrong beskriver processen hur digitalt material förs in i LAC:s s.k. Trusted Digital Repository 
(TDR) tar de upp ett steg som jag kan se ett problem med när det gäller digitala spel. Ett av de första stegen är 
nämligen virusskanning (Bak & Armstrong, 2008, p. 284), vilket kan bli ett potentiellt problem om man vill 
bevara originalspel intakta. Till exempel kan en del vitala filer i lite äldre spel för pc kan ses som virus av vissa 
antivirusprogram. Ett annat exempel är att sårbara filer som åtgärdats i patchade eller uppdaterade versioner finns 
kvar i de äldre versionerna även i nyare spel. Ett potentiellt problem kan alltså vara hur man bevarar ett digitalt 
spel intakt utan att man gör framtida system sårbara. Se även min genomgång av Zeegers och Barrons text nedan. 
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kopior är likvärdiga? Och kan man lita på att ingenting försvinner eller förvanskas 
under förvaringen? 
Hackett pekar på att digitala arkiv kostar mer än analoga. Undantaget är när det gäller 
det rent fysiska förvaringsutrymmets yta. (Hackett, 2010, s. 127) Cloonan påpekar att 
kostnaden för ett digitalt arkiv inte bara är högre än för ett analogt, utan att kostnaden 
ligger utöver kostnaden för det analoga arkivet, inte istället för det. (Cloonan, 2010, s. 
84) Som nämnts i inledningen finns det en del svårigheter med finansieringen av 
digitalt bevarande. Detta beror delvis på att arkiv, såväl som andra 
kulturarvsinstitutioner, som traditionellt finansierats av offentliga medel och 
sponsorbidrag sällan har fått de extra resurser som arbetet kräver, utan har fått göra 
det de kan inom den befintliga budgeten (Barwick, 2010, p. 93). 
Man kan dra slutsatsen att de som har använt sig av besparandemotiv för 
digitalisering och/eller övergång till helt digitala ärendehanteringssystem inom en 
verksamhet, oavsett vad det rör sig om för typ av verksamhet, har gjort det utan att 
inse att de inte gör någon besparing alls om materialet verkligen ska bevaras för 
framtiden. Den ökande kostnaden kan ses som ett hinder för att institutioner med en 
redan från början begränsad budget ska kunna ägna sig åt digitalt bevarande 
överhuvudtaget, oavsett vilka kompetenser de besitter och vilket material som finns i 
samlingarna. 
 
Bibliotek och digitalt bevarande. 
Biblioteksvärlden var relativt tidig med att omfamna den digitala utvecklingen, då det 
underlättade betydligt både för bibliotekarier och för låntagare när det gällde 
bibliotekskataloger och sökandet i dem. Webben har gjort att utvecklingen gått så 
långt att man inte bara kan hitta och reservera titlar hemifrån. Om man sökt och funnit 
en e-bok kan man dessutom låna den och ladda ner den direkt. 
Margaret Zeegers, biträdande professor vid School of Education and Arts vid 
Federation University, Australien, och Deirdre Barron, forskare vid Swinburne 
University of Technology, pekar på att framtidens bibliotek förmodligen kommer att 
bli mer och mer digitala, vilket de menar är en potentiell riskfaktor. Antingen 
kommer de tekniska och ekonomiska riskfaktorer som finns när det gäller bevarande 
att lösas, eller så kommer hela situationen att förvärras ytterligare. I bästa fall skapas 
ett effektivt internationellt nätverk av digitala lagringsplatser, eller också skapas vad 
Zeegers och Barron kallar en ”biblioclasm”, då det i bästa fall rör sig om föråldrad 
mjukvara, som gör datan oåtkomlig, eller i värsta fall om datavirus som förvanskar 
datan. (Zeegers & Barron, 2010, ss. 115-116) Även om de ekonomiska 
förutsättningarna är ett problem ser Zeegers och Barron ändå den tekniska 
utvecklingen som det stora hotet. (Zeegers & Barron, 2010, s. 117) 
Hur kan man relatera detta till bevarandet av digitala spel? Faran för en ”biblioklasm” 
gäller inte bara digitala biblioteksbestånd utan även allt annat digitalt bevarande. Det 
säkraste är förmodligen att dela bevarandet mellan flera digitala lagringsplatser/arkiv, 
som i Zeegers och Barrons idealscenario, med en kopia av materialet på så många 
platser som möjligt. 
Eftersom Zeegers och Barrons bok i huvudsak fokuserar på forskningsbibliotek och 
förhållandet mellan dem och forskare som söker avhandlingar och forskare som 
publicerar avhandlingar, kan det vara nyttigt med ett exempel som ligger nära till 
hands, nämligen publiceringen av denna uppsats. Hanteringen av denna uppsats blir 
helt digital från och med det att den lämnas in till publicering i LUP (Lund University 
Publications), vilket underlättar för de som vill söka efter information som kan finnas 
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i den, men också innebär en risk. LUP är säkerligen en synnerligen väl underhållen 
och bevakad digital textsamling, men det finns hela tiden en risk att hela systemet 
fallerar på något sätt. Innan vi kan skapa en hållbar fysisk långtidsbevaring av digitalt 
material är det som troligast överlever av denna uppsats de anteckningar och utkast 
jag har skrivit med blyerts på syrafritt papper. 
När det gäller akademiska texter har produktionen i praktiken helt blivit digital, tack 
vare att man idag uteslutande använder ordbehandlingsprogram i datorer och 
surfplattor, medan publikationen fortfarande sker i tryckt form, även om detta mer 
och mer överges till förmån för direkt digital publikation. Men detta skapar ett större 
behov av att kunna förlita sig på digitala lagringsplatser, och att förlita sig på dem är 
en tvistefråga menar Zeegers och Barron. (Zeegers & Barron, 2010, s. 105) 
Den digitala utvecklingen används som vi har sett ibland som argument för 
sammanslagning av bibliotek med bl.a. arkiv, i likhet med ovan nämnda LAC. En 
sådan utveckling är inte oomtvistad, inte minst för att de olika institutionstyperna inte 
bara har gemensamma beröringspunkter, utan också det som skiljer dem åt markant. 
Tomas Lidmans bok är en jämförelse mellan bibliotek och arkiv, delvis motiverad av 
att han under sitt arbete på bibliotek och arkiv ständigt mötts av bristen på förståelse 
för skillnaden mellan institutionstyperna. (Lidman, 2012, s. 1)  
Lidman menar att de utbildningar som finns, inte alltid överensstämmer med de 
behov som finns hos bibliotek som möter de tekniska utmaningar som utvecklingen 
mot digitala bibliotek skapar. (Lidman, 2012, s. 98) Lidman menar att skillnaderna 
mellan bibliotek och arkiv är något som inte har fått tillräcklig uppmärksamhet. Här 
hänvisar Lidman till en artikel av James Bradsher från 1988, där Bradsher pekar på 
att skillnaderna ligger i typen av material som finns i ett biblioteksbestånd och som 
finns i en arkivsamling, samt i syftet med respektive institutionstyp. (Lidman, 2012, 
ss. 86-88) Efter att ha bytt posten som riksbibliotekarie på Kungliga Biblioteket (KB) 
till posten som riksarkivarie på Riksarkivet (RA) gjorde Lidman ett försök till en 
komparativ studie, men de likheter han fann låg mer i personalen och dess hantering 
av arbetet än i något direkt knutet till själva institutionstyperna. (Lidman, 2012, s. 88) 
Lidman är skeptisk till ABM som stora, sammanslagna nationella enheter, då han 
menar att de knappast blir mer effektiva, motsatsen till det som man har använt som 
argument för dessa sammanslagningar. (Lidman, 2012, s. 114) Vidare menar Lidman 
att de gemensamma intressen som arkiv och bibliotek kan ha istället bör leda till 
samarbete, inte sammanslagning, eftersom de som institutioner har olika uppdrag, och 
eftersom de samarbetar mest effektivt som enskilda institutioner. (Lidman, 2012, s. 2) 
Samarbete kräver dock att de som är involverade i verksamheten kan se någon nytta 
med det hela. Att konstruera organisationsscheman är poänglöst om de saknar 
förankring i verkligheten. (Lidman, 2012, ss. 113-114) Lidmans råd är att man istället 
börjar om från början, gör en grundlig analys och låter processen ta tid: 
 
National archives, libraries and museums are not commercial enterprises that must 
be able to adapt to shifts in markets and consumer behavior – they cannot and 
should not be forced to abandon their primary mission 
    (Lidman, 2012, s. 114) 
 
Museer och digitalt bevarande. 
Jämfört med arkiv och bibliotek har det har inte skrivits lika mycket om digitalt 
bevarande i relation till museer. Det mesta rör bevarandet av digitaliserat material och 
inte material som är digitalt fött. Jag har därför valt att inte studera den här delen 
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något närmare. En del har dessutom redan tagits upp ovan i samband med arkiv och 
bibliotek. 
Katre påpekar att trots att det finns vissa inslag som rör digital hantering i allmänhet i 
vissa av de indiska utbildningarna i museologi, så är det inte på långa vägar nog. 
(Katre, 2011, s. 200) Katre jämför med läget internationellt och konstaterar att 
ICOM14 trots allt har skapat riktlinjer för läroplaner för utveckling av museipersonal, 
och att denna innehåller användning av digitala medier. (Katre, 2011, s. 199) 
Detta innebär inte nödvändigtvis att det rör sig om användning av digitala medier som 
annat än som hjälpmedel i traditionellt museiarbete. Gavin Hogben, arkitekt, forskare 
i digitala medier, och gästföreläsare vid ett flertal lärosäten i båda ämnena, menar att 
museer i dag redan lever i den digitala tidsåldern, i så motto att digitala anordningar 
och bruket av dessa har införts inom alla aspekter av museiarbetet, men att det inte är 
lika klart att den digitala tidsåldern lever i museerna. Det digitala accepteras oftast 
bara som ett verktyg, inte som ett uttryck. (Hogben, 2012, s. 304) Museer har därför 
problem med att hantera digital konst, delvis eftersom den har inbyggda instabila 
egenskaper. Hogben menar att liksom konservatorsarbetets konventioner tidigare har 
gått från restaurering till bevarande har dessa ”variable media” drivit fram flera nya 
museala åtaganden i riktning mot gemensamma standarder för att bevara och 
underhålla (åter)uppspelbarheten hos dessa verk, vilka ofta har vagare gränser än 
traditionella konstverk. (Hogben, 2012, s. 305) 
Digital konst har i likhet med digitala spel den egenheten att de på sätt och vis inte 
finns som verk om de inte kan spelas upp, eller i spelens fall spelas. De blir 
reducerade till en samling binära koder och tappar därigenom sin kontext och 
potential och, kanske än mer väsentligt, sitt konstnärliga värde. Återigen är det 
användbarheten som blir en central fråga i bevarandet. 
Enligt Hogben kämpar museer en fruktlös strid att besegra den ogrundade, men 
synbarligen förnuftiga uppdelningen av resurser och energi mellan arbetet med det 
fysiska och arbetet med det digitala. (Hogben, 2012, s. 315) 
 
In this digital age, all museums are committed to dual presences – so much so that the 
UK’s Tate Gallery insists that its online offering is a fifth destination to set alongside the 
four built locations. But the reputational presence of any entity is not that easily divided. 
    (Hogben, 2012, ss. 315-316) 
 
Detta kan jämföras med Cloonans påstående ovan om att kostnaderna för digitala 
arkiv läggs ovanpå kostnaderna för de analoga arkiven, och inte blir en ersättning för 
dem. Man står med en fot i det analoga och fysiska, och en fot i det digitala, och 
förväntas bevara bägge dessa världar. Det finns en bevarandeaspekt som dock binder 
samman dessa två, och det är bevarandet av datorer i allmänhet, där det fysiska 
bevarandet av själva enheterna kan kopplas till bevarandet av mjukvaran som använts 
i dem. Här har vi en komplikation när det gäller digitala spel, då det under årens lopp 
har blivit vanligt med extra kringutrustning till datorer och spelkonsoler, som 
specialanpassade tangentbord och möss till datorer för att förenkla spelandet, 
särskilda kontrollenheter som enbart fungerar till en viss typ av konsolspel, en uppsjö 
av olika typer av joysticks, osv. (Anderson et al., 2010, s. 114). Om man inte vet hur 
de såg ut eller vilka specialfunktioner de hade, är det svårt att bedöma hur de 
påverkade spelandet, och om ett spel skapats att användas med en speciellt utformad 
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kontrollenhet som Nintendos ljuspistol, eller instrumenten till Rock Band (Harmonix 
Music Systems 2008), är det svårt att veta om det alls gick att spela med den normala 
kontrollenheten. Att bara bevara spelet kan göra att man missar många viktiga 
aspekter av spelandet och det som hänt runtomkring det. (Anderson et al., 2010, 
s.114) 
Paralleller till andra medieformer 
Det finns ibland en allmänmänsklig vilja att hitta paralleller mellan historiska och 
samtida skeenden, som om man kan förutse en pågående utveckling på basis av en 
historisk. Detta sker även när det gäller den digitala kulturen. 
Lev Manovich, rysk-amerikansk forskare av bland annat s.k. nya medier, drar en 
parallell mellan utveckling av filmens utveckling som medium och de digitala, nya 
mediernas utveckling. Trots att filmen normalt räknas till de gamla medierna, 
eftersom den saknar interaktivitet, något som ses som centralt för nya medier, gör 
Manovich denna jämförelse. Manovich liknar dock sitt försök att beskriva och förstå 
den logik som styr utvecklingen av de nya mediernas språk med filmhistorikernas 
uppspårande av filmspråkets utveckling under mediets första årtionden. (Manovich, 
2001, s. 7) 
Manovich önskar att man hade dokumenterat och analyserat den tidiga filmens 
utveckling ordentligt medan den pågick. Istället finns bara fragment av sekundära 
källor, slumpmässigt och ojämnt fördelade. (Manovich, 2001, s. 6) 
I vår samtid bevittnar vi den digitala utvecklingen fullt medvetna om dess betydelse, 
till skillnad från de som bevittnade den tidiga filmens utveckling, men Manovich 
fruktar att framtidens forskare av den digitala utvecklingen inte kommer att ha mer 
material att gå på än de som studerar den tidiga filmhistorien. Analytiska texter som 
behandlar datoriseringen av samhället i vår samtid innehåller spekulationer om 
framtiden, snarare än dokumentation av och teorier om samtiden, menar Manovich. 
(Manovich, 2001, ss. 6-7) 
Manovich ifrågasätter att man, efter att med stort besvär har rekonstruerat den tidiga 
filmens utveckling, inte har försökt att skapa en liknande stamtavla över de digitala 
mediernas språk medan de skapades, medan de olika delelementen fortfarande gick 
att identifiera. (Manovich, 2001, s. 7) 
Med tanke på att filmens historia i dag inte längre ses som en linjär utveckling till ett 
enda filmiskt språk, utan som en serie av olika språk, vart och ett distinkt och 
likvärdigt uttrycksfullt, med egna estetiska variabler och som vart och ett stänger av 
en del av sina företrädares möjligheter, kan man se varje steg i de digitala mediernas 
utveckling erbjuda sina egna estetiska möjligheter, samtidigt som vart och ett visar 
sin egen vision av framtiden, det Manovich kallar ”research paradigm”. (Manovich, 
2001, s. 8) 
Manovichs idéer om att man kan dra paralleller mellan film och digitala medier, inte 
bara när det gäller den historiska utvecklingen, är inte oomtvistade. Det kanske 
främsta argumentet att inte jämföra film och digitala spel som medier är att de skiljer 
sig å till sina naturer. Film är statisk på så sätt att en film som visas i princip alltid är 
densamma, så länge man visar samma version och visar den med samma metod, 
medan spel aldrig är exakt detsamma från gång till gång när du spelar det, oavsett hur 
man anstränger sig att göra exakt likadant. (Lowood, 2002, s. 6) Dessutom finns det i 
vissa typer av spel en inbyggd slummässighet, t.ex. vilka block som kommer i vilken 
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ordning i Tetris (Alexej Pazjitov 1984)15, som gör att det är omöjligt att replikera 
föregående spelsession exakt. Dessutom är en av de grundläggande definitionerna av 
spel att de är interaktiva, spelaren påverkar vad som händer i spelet, vilket Lowood 
påpekar särskilt (Lowood, 2002, ss. 6-7). Detta gäller alltså filmens och spelens natur. 
Hur man upplever film eller spel är dock en helt annan fråga, som blivit ett eget 
forskningsfält inom bl.a. filmvetenskapen. 
Om vi bortser från Manovichs idéer om nya medier och dess språkutveckling, och 
håller oss till problemet med att skriva historien om ett mediums utveckling, tekniskt 
och socialt, utan att ha tillgång till de primära källorna, dvs. de enskilda verken och 
det material som är direkt bundet till tillverkning och användning av dem, då kan man 
finna Manovich användbar. Framför allt är Manovichs idéer gångbara som 
utgångspunkt för en studie och diskussion om bevarandet av digitala spel och 
huruvida detta är något som angår arkiv, bibliotek och museer.  
Det är inte helt givet att dra några paralleller mellan filmens och de digitala spelens 
historia, dels för att medierna fungerar olika rent praktiskt, dels för att filmen har över 
hundra år som kommersiellt massmedium, medan de digitala spelen kan se tillbaka på 
ca 40 år av kommersiell produktion och distribution. Medan vissa filmmakare i 
Europa verkade utifrån konstärliga ambitioner redan under slutet av 1910-talet 
(Gomery & Pafort-Overduin, 2011, s. 86), 15-20 år efter att visningar på duk inför en 
större publik hade slagit igenom, så har de digitala spelen inte nödvändigtvis nått dit, 
efter en dubbelt så lång period. Ändå finns det de som gärna vill använda denna 
parallell som argument för att digitala spel inte är ett för ungt fenomen för att 
erkännas av de nationella bevarandeorganisationerna. Hit hör bland andra Andreas 
Lange, direktören för Computerspielemuseum, som gjort några scheman över filmens 
och de digitala spelens utveckling, där grundandet av BFI 1935 blir parallellen till 
grundandet av hans egen institution 1997. (Lange 2009 se Barwick, 2010, ss. 96-98) 
Men det Lange verkar bortse från är orsakerna till att BFI grundades, vilka skiljer sig 
från orsakerna till grundandet av Computerspielemuseum. En av de främsta orsakerna 
till grundandet av BFI var nämligen den brittiska nationen, imperiet och dess 
kolonier. Det främsta syftet med institutet var utbildning och medborgerlig fostran av 
innevånarna inom imperiet, och här hämtade man inspiration andra länder med 
filminstitut, bl.a. Japan. Kejsardömet konstaterades skydda sin ungdom från 
inflytandet från västerländska filmer, samtidigt som man sammanställt ett 
filmbibliotek för att kunna visa upp sin historia och sina traditioner för det japanska 
folket. (Frick, 2011, ss. 89-90) BFI var ursprungligen alltså mer ett verktyg för 
kolonialväldet, ett försök att hindra att de man från myndighetshåll kallade ”backward 
races” i kolonierna inom imperiet skulle utsättas för negativ påverkan från 
undermåliga filmer, vilket oftast betydde amerikanska filmer, och i stället uppfostra 
innevånarna i hela imperiet att föredra bra, dvs. brittisk film. (Frick, 2011, ss. 90-91) 
Slutsatsen blir att man initialt inte bevarade film och skapade filminstitut för att 
bevarandet av mediet som sådant var det viktiga, som i Computerspielemuseums fall, 
utan att poängen med filminstituten ursprungligen varit att fostra och ge nationens 
medborgare god smak när det gäller film.16 Det nationella har varit utgångspunkten. 
                                               
15 Eftersom Pazjitov arbetade för Sovjetunionens departement för elektroniska spel, och det lär ha hanterat 
rättigheterna när spelet licensierades för lansering i väst, kan det hända att departementet ska räknas som formell 
utvecklare. (MobyGames, 2000) 
16 Svenska Filminstitutet (SFI) grundades 1963 delvis som en reaktion på att biobesöken hade minskat, och delvis 
för att stödja den svenska filmproduktionen. Dessutom såg man ett behov av en samlande huvudman för 
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Dessutom kan man i så fall inte utgå från BFI: s grundande, eftersom det 
uppenbarligen inte var det första filminstitutet med en filmsamling. 
När det gäller motivationen att överhuvudtaget bevara något av den tidiga filmen kan 
den vara än mer prosaisk. Filmhistorikern Ian Christie hävdar, baserat på Niver och 
Bottomore, att det var som publicerad text som filmen först hittade in i arkiven, då 
filmbolag började deponera papperskopior av sina filmer för att kunna hävda sin 
upphovsrätt i samma arkiv som utgivare av tryckt material deponerade sitt material. I 
USA deponerades pappersfilmerna som fullständiga kopior, i Storbritannien som 
enstaka rutor av filmen i fråga. (Christie, 2012, s. 242) 
Detta gäller alltså film i arkiv. När det gäller filmsamlingar i museer skapades flera av 
dem under och efter Första världskriget. Motivationen var att dokumentationen av 
denna världsomvälvande konflikt måste bevaras. Det var som avbildare av mänskliga 
konflikter som man först diskuterade filmens historiska värde, och därmed 
bevarandevärdet av den. (Frick, 2011, ss. 28-29; Christie, 2012, ss. 242-243) 
Även om man skulle kunna dra vissa paralleller mellan filmen och de digitala spelen 
så är de alltså inte så enkla som man först kan ledas att tro. Hittills har man inte haft 
samma bevekelsegrunder för bevarande, och först det senaste decenniet har man 
börjat studera digitala spel på samma premisser som man studerat film och andra 
rörliga bildmedier i närmare 50 års tid. Vissa producenters ovilja att bidra till 
filmarkivens innehåll (Frick, 2011, ss. 92-95) kan dock jämföras med den digitala 
spelindustrins motvilja att tillåta någon som helst form av kopiering, ens för 
bevarandesyften (Newman, 2012, ss. 48-49). Men om man ska dra några paralleller 
eller slutsatser när det gäller filmens historia och utvecklingen av digitala spel är det 
kanske främst när det gäller problemet med att försöka dra slutsatser angående ett 
historiskt skede på grundval av ytterst bristfälliga källor. Att gissa sig till en historia 
är alltid vanskligt, och kan leda till problem om man trots allt skulle hitta några 
primära källor, om dessa inte stämmer överens med den slutsats man har dragit. Det 
finns flera exempel från historieskrivningen om filmens tidiga utveckling när det 
gäller detta. 
Dessutom kan det visa sig att det funnits flera versioner av samma film, beroende på 
olika länders censur, tycke och smak, och inte minst beroende på när den aktuella 
kopian gjordes, och det här finns också paralleller att göra till de digitala spelen, med 
flera olika versioner av samma spel beroende på plattform, men även olika 
språkversioner med olika text och/eller ljud. 
Låt oss helt kort titta på ett par exempel på den problematik som uppstått, och sedan 
se vilka paralleller som kan dras till de digitala spelen. 
Filmen Life of an American Fireman(1902 eller 1903) sågs länge som ett tidigt 
exempel på så kallad växel- eller parallellklippning17 och därför sågs också regissören, 
Ewin S. Porter, som upphovsmannen bakom denna typ av filmredigering, vilken 
anses vara grunden till den narrativa filmen (Dulac & Gaudreault, 2009, s. 1). 
Eftersom själva filmen var försvunnen baserade man denna slutsats på en del 
sekundärmaterial. Men när man senare trots allt återfann två kopior av filmen uppstod 
problem med denna slutsats – filmkopiorna stämde inte överens. Den ena var 
 
bevarandet av det svenska filmarvet. Filmstödspengarna delades initialt ut i efterhand på basis av publikstorlek 
eller på ”jurydefinierad kvalitet”. (Svenska Filminstitutet, 2013) 
17Parallellklippning innebär att man växlar flera gånger mellan två eller flera (ofta kronologiskt) parallella 
skeenden, i det här fallet en scen utanför och en inuti ett brinnande hus, i stället för att följa varje skeende till slut, 
ett i taget 
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parallellklippt, den andra var det inte. Man tvingades ställa frågan: Vilken av dem är 
den autentiska kopian? (Gaudreault, 1995, ss. 180-181) Under 1970-talet blev man 
mer och mer övertygad om att den växelklippta versionen inte var autentisk, utan 
omklippt i ett senare skede, och att den version som inte var växelklippt, och som 
skickats till Washington D.C. för upphovsrättens skull18, var den mest autentiska. 
(Gaudreault, 1995, ss. 199-201) Hur kunde detta hända? En hypotes är att någon utan 
kännedom om originalversionen klippt om den återfunna kopian, och att 
vederbörande då har följt en textbaserad beskrivning av filmen. (Gaudreault, 1995, ss. 
191-192)19 Det hela var allvarligt nog i sig, men det betydde också att man istället för 
att genom en specifik film kunna fastställa när parallellklippningen gjorde sitt 
genombrott, vem som var upphovsmannen, och dessutom kunna bevara denna viktiga 
film, hade man inga belägg för sina teorier och hade bevarat något som i det 
sammanhanget kunde ses som ett falsarium. I dag ses Life of an American Fireman 
som ett tidigt försök till narrativ kontinuitet, men som saknar just parallellklippning 
(Bordwell & Thompson, 2010, ss. 458-459). 
Fallet med Attack on a China Mission(1900), en annan tidig film som ansetts vara ett 
tidigt exempel på parallellklippning, kan ses som allvarligare då det inte bara 
illustrerar problemet med att förlita sig på sekundärmaterial, utan också vad som kan 
hända med arkivmaterial om man inte respekterar dess integritet. 
I likhet med Life of an American Fireman utgick man från sekundära källor när man 
bedömde hur Attack on a China Mission var utformad, i detta fall en annons i en 
tidskrift och kataloger för filmförsäljning. (Dulac & Gaudreault, 2009, ss. 2-3) Det 
som kan ses som mer allvarligt med fallet Attack on a China Mission är att man 
fortsatte att utgå från de beskrivningar och slutsatser som gjorts på grundval av detta 
material långt efter att man återfunnit en fragmentarisk kopia av själva filmen 1950. 
Trots att det inte var en helt komplett kopia på grund av skador, kunde man vid 
studier av denna konstatera att den aldrig varit redigerad på det sätt man hade trott på 
grundval av beskrivningen. (Dulac & Gaudreault, 2009, ss. 3, 6) Efterhand drog man 
slutsatsen att det måste funnits flera versioner, där regissören efterhand gjort fler 
tillägg. Detta baserades bl.a. på uttalanden från regissörens assistent20 och på en 
reklamannons. (Dulac & Gaudreault, 2009, ss. 6-7) När man 1985 sedan återfann 
ytterligare ett fragment av en kopia, visade den sig vara en kopia av en annan, längre 
version än den första, men ändå inte den parallellklippta version man ville se. (Dulac 
& Gaudreault, 2009, s. 7) Tyvärr kan man inte längre studera dessa olika versioner 
som de var vid återfinnandet. Under slutet av 1900-talet klippte en forskare ihop delar 
av de återfunna fragmenten till en version som bättre överensstämde med den man 
hade tänkt sig på grundval av katalogbeskrivningen. (Dulac & Gaudreault, 2009, ss. 
7-10). 
                                               
18 Vad Gaudreault inte berättar är att det var först på 1960-talet som man började återskapa uppspelningsbara 
filmer av papperskopiorna i USA:s Library of Congress. Idag har man övergått till att skapa digitala filmer av dem 
och andra typer av tidiga rörliga bildmedier som bevarats där i pappersform. (Christie, 2012, ss. 242, 252) 
19 Det lär finnas en detaljerad beskrivning av filmen i en katalog från 1903 från Edisons filmbolag, som producerat 
filmen, men den stämde inte överens med någon av versionerna, vilket helt enkelt kan bero på att man broderat  ut 
texten en hel del, då det trots allt rör sig om något som skapats i reklamsyfte. (Gaudreault, 1995, ss. 192-196) 
20 Eftersom det i texten står ”Williamson’s [regissörens] assistant” och inte ”the assistant director” drar jag 
slutsatsen att det inte rör sig om regiassistenten, vilket inte nödvändigtvis är samma sak. Titulaturen och 
arbetsuppgiften var dock förmodligen inte lika standardiserad på det sätt den är i dag under den här perioden, så 
det är svårt att avgöra utan originalhandlingar. 
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Ett sådant förfarande kan kritiseras, inte bara ur ett allmänt kulturvetenskapligt 
perspektiv, då man så att säga försöker skapa om verkligheten efter en teoretisk karta, 
utan även ur ett kulturarvsperspektiv, då man gjort oåterkalleliga ändringar i ett unikt 
material, utan att ta hänsyn till materialets egna egenskaper och kvalitéer, och vad det 
kan berätta i egenskap av sig själv.21 
Om vi nu ska dra några paralleller till de digitala spelen, vilka kan de då bli? 
Förutom att det finns forskare som förälskat sig i en teori till den grad att de 
undanhåller eller manipulerar det enda arkivmaterial som finns i frågan, då det 
motbevisar eller motsäger deras teori, vilket dessvärre knappast är något nytt eller 
förbehållet filmvetenskapen, kan man konstatera problemet med att bedöma primärt 
material på grundval av det sekundära. Precis som man i Edisons katalog utlovar 
fantastiskt spännande scener, som inte återfinns i filmen, utlovar spelproducenter nya, 
spektakulära versioner av spel till andra plattformar än ursprungsversionen, versioner 
som inte alltid blivit verklighet. Det finns även spel som man annonserat för, som inte 
har blivit verklighet alls, eller som inte blivit producerat och utgivet förrän långt 
senare.22 
När det gäller sekundära källor, som statistiskt material, måste man ha i minnet vilka 
som samlat in och publicerat materialet i fråga, och inte minst varför. 
Historiker som ville undersöka vilka som besökte biograferna i USA under en 
specifik period under deras utveckling, drog länge sina slutsatser baserat på statistik 
och varningar som publicerats under perioden ifråga. Materialet tycktes indikera att 
biograferna främst frekventerades av barn och ungdomar från arbetarklassen. Men när 
man studerade saken närmare insåg man att det inte kunde stämma, och upptäckte att 
statistiken sammanställts av så kallade ”Progressives”, som ogillade det nya 
filmmediet och ville skydda arbetarklassen från det, och därför tenderade att hitta det 
de ville hitta i statistiken. (Gomery & Pafort-Overduin, 2011, s. 29) 
Sammanfattning av teoretisk bakgrund 
Tanken på formella och praktiska ABM-samarbeten grundas delvis på tanken att den 
digitala utvecklingen har fått gränserna mellan arkiv, bibliotek och museer att flyta 
ihop, samtidigt som den gjort att de arbetssätt och modeller som man hittills har utgått 
från inte längre är gångbara. Samtidigt finns det saker som skiljer institutionstyperna 
åt rent principiellt, vilket inte ändrats av den digitala utvecklingen, t.ex. syftet med 
verksamheterna. Det finns dessutom en tveksamhet inför sammanslagningar och 
samarbeten, och även en viss brist på förförståelse för vad det skulle innebära för 
berörda institutioner och deras personal. Ändå finns en viss optimism, då vissa menar 
att just skillnaderna är styrkor som ett samarbete kan dra nytta av. 
                                               
21 I april 2014 kom nyheten att den sedan länge ”förlorade” brittiska filmen Love, Life and Laughter(1923) hade 
återfunnits bland filmmaterial som lämnats in till Hollands nationella filmmuseum EYE: s arkiv i november 2012. 
Denna film hade länge setts som ett förlorat mästerverk, och stod på BFI: s (British Film Institute) lista över de 75 
försvunna filmer man helst vill återfinna. (Korossi, 2014; EYE, 2014) Man kan se detta som ett exempel på att 
man inte alltid ska räkna bort ett verk bara för att man inte har tillgång till en känd kopia. Huruvida man 
överskattat även denna films historiska betydelse framgår inte av rapporterna, men i och med att den är betydligt 
yngre än de ovan nämnda exemplen, och att man haft betydligt bättre och frekventare källor är det troligare att 
man kunnat göra en mindre spekulativ bedömning än när det gällde de ovan nämnda, äldre filmerna. 
22 Detta är inte helt ovanligt när det gäller uppföljare till framgångsrika speltitlar. Det exempel som är bland de 
mest kända, för att inte säga ökända, är Duke Nukem Forever (3D Realms Entertainment, Gearbox Software LLC 
2011), en uppföljare som tog 14-15 år och två olika utvecklare att producera, och hann bli lite av ett stående skämt 
under tiden. (Roschin, 2011; Bergéus, 2011) 
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Skiftande yrkesroller, och varierande förståelse från omgivningen för vad ABM-
institutionernas syfte och verksamhet är, gör att man, särskilt på arkivsidan, har haft 
svårt att nå ut, och även in, med vad man egentligen kan och vill när det gäller digitalt 
bevarande. Frågor om hur man ska definiera digitalt material, vilket trots allt påverkar 
vilken institutionstyp som ska bära huvudansvaret för bevarandet, och vikten av 
detaljerad metadata, hur man ska avgöra vad som ska räknas som ett digitalt original, 
kostnadsfrågor och de risker som finns med att ha allt material digitalt, är en del av 
det som diskuteras inom ABM-sektorn när det gäller digitalt bevarande. 
Att dra paralleller till andra medieformer som film är diskutabelt. Inte minst för att 
utvecklingen inte har skett riktigt likadant, vilket gör det vanskligt att dra historiska 
paralleller, och att medierna skiljer sig år till sin natur, vilket gör det vanskligt att dra 
praktiska paralleller, är detta en omtvistlig väg att gå. Däremot kan filmens historia 
vara till nytta på så vis att historieskrivningen, och den process som föregått den i 
försöken att återskapa den tekniska utvecklingen, tjäna som exempel. I viss mån kan 
den även tjäna som ett varnande sådant, då många misstag, och ageranden på grund 
av bristande framåtperspektiv och snöd ekonomisk vinning, gjort att mycket av det 
historiska filmmaterialet, det mesta från de första decennierna, gått förlorat för alltid. 
Detta gäller även hur man har tolkat det sekundära material man fått förlita sig på, i 
brist på det primära. 
Metod 
Att jag har valt att ta avstamp i bevarandet av digitala spel beror på att bevarandet av 
dessa verkligen tar upp alla aspekter av digitalt bevarande, och även aspekter av vårt 
moderna kulturarv i gemen. Om vi kan lösa alla problem med bevarandet av digitala 
spel borde vi per automatik ha löst de flesta av problemen med digitalt bevarande 
överhuvudtaget. (Winget, 2011, s. 1870) 
Att jag studerar ABM med utgångspunkt från spelbevarandet och inte tvärtom har två 
orsaker, dels för att få ett bättre material att arbeta med, men framförallt för att 
studera varför de som är involverade i spelbevarande tycker att traditionella 
kulturarvsinstitutioner ska vara involverade i detta arbete. 
Eftersom jag studerar argument skulle man kunna tänka sig en argumentationsanalys, 
och efter att ha läst igenom Kristina Boréus sammanställning av olika metoder för 
textanalys (Boréus, 2011, ss. 146-147) verkade det vara det lämpligaste valet, och den 
metod jag ursprungligen avsåg att använda. Vid en närmare studie av vad 
argumentationsanalys verkligen handlar om insåg jag att den metoden inte uppfyller 
mitt syfte. Jag har valt att studera vilka argument man använder sig av, utan att 
analysera huruvida de är bra eller dåliga, eller vad som gör argumenten det ena eller 
det andra, vilket man gör i en argumentationsanalys.(Björnsson, Kihlbom & Ullholm, 
2009, ss. 12-14,17-18) Det jag finner intressant är inte om de argument som används 
är bra eller inte, och därför fungerar inte argumentationsanalys som metod. Det jag 
finner intressant i sammanhanget är vad man använder sig av för motivation för att 
kulturarvsinstitutioner ska vara involverade i bevarandet av digitala spel. Därför bytte 
jag metod till en kvalitativ innehållsanalys, begränsad av mina forskningsfrågor och 
det material jag redan hade valt ut för argumentationsanalysen. Den typen av 
beteckning på en innehållsanalys är dock inte helt oomtvistad. Klaus Krippendorff 
ifrågasätter huruvida det ligger något värde i, och om det är användbart, att dela upp 
innehållsanalys i kvalitativt och kvantitativt, då all läsning av text i grund och botten 
är kvalitativ (Krippendorff, 2013, s. 22). På det stora hela har min studie följt det som 
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enligt Krippendorff kännetecknar de kvalitativa delarna av tolkningen av text, drag 
vilka han menar är kompatibla med innehållsanalys trots att de inte är kvantitativa 
(Krippendorff, 2013, ss.88-90). 
Eftersom syftet med uppsatsen är att studera ABM ur ett spelbevarandeperspektiv är 
urvalet av texter baserat på sökningar efter material som behandlar bevarandet av 
spel. Som utgångspunkt har jag använt mig av en lista över litteratur rörande 
spelbevarande som finns på University of Michigans hemsida. En av deras Research 
and Technology Guides, deras motsvarighet till Lunds Universitetsbiblioteks 
ämnesguider, har rubriken Computer & Video Game Archive, och på fliken ”Game 
Preservation finns en länk – Related Resources - till denna lista med rubriken: 
”Papers about Video Game Preservation”.24 Vissa av texterna kände jag redan till, och 
eftersom de tjänat som inspirationskällor till att jag skulle arbeta med bevarande av 
digitala spel i förhållande till ABM, hade jag valt att ta med dem redan innan jag hade 
valt ut övriga texter. Det gällde Swalwells text och Newmans text från 2012. Förutom 
att göra kompletterande sökningar i EBSCO-baserade LUBsearch har jag använt mig 
av de först utvalda texternas litteraturförteckningar. Det senare har nackdelen att det 
hela tiden blir en sökning bakåt i tiden, och risken är att man fastnar i en viss cirkel av 
författare. En annan nackdel med urvalet är att författarna i de flesta fall arbetar med 
spelbevarandet inom den akademiska världen, vilket kan ge ett lätt snedvridet 
perspektiv, men eftersom jag har använt mig av den här sök- och urvalsmetoden har 
det varit svårt att hitta material som inte på något sätt har någon som helst akademisk 
koppling. Dessutom är urvalet förhållandevis litet av praktiska skäl, för att det skulle 
vara hanterbart inom en rimlig tidsperiod. Jag har valt bort vissa längre texter, för att 
alla texter i urvalet skulle ha liknande format, och jag har även valt bort en del texter 
av bl.a. Newman och Lowood för att de inte skulle bli alltför dominerande i 
sammanhanget. En del texter som valdes bort har ändå använts i uppsatsen, men i 
andra delar än litteraturanalysen. 
De flesta sökningar jag har gjort är gjorda i LUBSearch, med sökord som ”game 
preservation”, kombinationen ”digital game” AND preservation, ”digital 
preservation”, och kombinationen arch* AND librar* AND muse* AND ”digital 
preservation”. 
Sökorden ”game preservation” visade sig vara en besvärlig kombination, eftersom de 
också används inom viltvård, vilket gjorde att sökresultatet emellanåt blev onödigt 
stort, och fullt av irrelevanta träffar. Ett annat problem jag mötte var att vissa texters 
presentationer, sammanfattningar eller abstracts indikerade att de kunde vara av 
intresse för uppsatsen, men då de var skrivna på språk jag inte behärskar, i varje fall 
inte tillräckligt för att klara mig på en akademisk nivå, tvingades jag välja bort dem. 
Den grundläggande premissen är att de utvalda texterna tar upp bevarandet av digitala 
spel, samtidigt som de på något sätt förhåller sig till ABM-institutionernas roll i det 
hela. En del av de nyare texterna hänvisar till de äldre av dem, varför det kan vara 
intressant att se hur de förhåller sig till varandra, men primärt då i relation till de 
områden som tas upp av forskningsfrågorna. 
 
 
 
 
                                               
24 URL: http://guides.lib.umich.edu/content.php?pid=102325&sid=814735 [Senast åtkommen 2014-09-18] 
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Texterna jag har valt ut är följande: 
 
Shall we play a game: Thoughts on the Computer Game Archive of the Future, Henry 
Lowood (2002) 
 
Before It’s Too Late: A Digital Game Preservation White Paper, red. Henry Lowood 
(2009) 
 
Towards the preservation of Local Computer Game Software: Challenges, Strategies, 
Reflections, Melanie Swalwell (2009) 
 
Toward a workable emulation-based preservation strategy: Rationale and technical 
metadata, David Anderson, Janet Delve och Dan Pinchbeck (2010) 
 
Playing Games With Cultural Heritage: A Comparative Case Study of the Current 
Status of Digital Game Preservation, Joanna Barwick, James Dearnley och Adrienne 
Muir (2011) 
 
(Not) Playing Games: Player-Produced Walkthroughs as Archival Documents of 
Digital Gameplay, James Newman (2011) 
 
Video Game Preservation and Massively Multiplayer Online Role-Playing Games: A 
Review of the Literature, Megan A. Winget (2011) 
 
Illegal deposit: Game preservation and/as software piracy, James Newman (2012) 
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Presentation av texter 
Texterna presenteras här i kronologisk ordning. Dels för att se om det händer något 
med argumentationen över tid, och dels för att vissa av texterna hänvisar till varandra. 
Shall we play a game: Thoughts on the Computer Game Archive 
of the Future, Henry Lowood (2002) 
Henry Lowood är curator för bl.a. History of Science & Technology Collections i 
Stanford University Libraries. Hans text kan ses som en av de första som tog 
bevarandet av digitala spel på allvar, och har därför använts som källa av flera andra 
som skrivit om detta ämne. 
Med utgångspunkt från citatet ovan motiverar Lowood på olika sätt ämnet för sin 
studie. Inledningsvis pekar Lowood på att man ofta tar till statistiskt material för att 
visa på de digitala spelens ekonomiska framgångar, och ger några exempel på sådan 
statistik. Men Lowood menar att detta material inte säger tillräckligt om hur mycket 
uppmärksamhet som läggs på användandet av digitala spel. I stället pekar Lowood på 
att det i regel går åt mer tid att uppleva digitala spel än medier som film och böcker, 
och ger några exempel som jämför statistik över speltid med statistik över visningar 
av tv-serier och antal biobesök. (Lowood, 2002, ss. 1-2) Lowood menar att det finns 
fler anledningar till att ta digitala spel på allvar. Med hänvisning till en text av Henry 
Jenkins menar Lowood att digitala spel är den digitala tidålderns konstform och 
menar att senare tiders spel täcker en hel del av olika konstarter. Dessutom pekar 
Lowood på att digitala spel har börjat sätta sin prägel på akademisk media- och 
kulturvetenskap och pekar på att bibliografin för game studies ökar med verk av såväl 
akademiker från de mer etablerade grenarna av kulturvetenskaperna som från de som 
skapar spelen. (Lowood, 2002, s. 2) 
Lowood menar att tankarna om att använda datorer för att spela spel är lika gammal 
som datorerna själva. Spel har använts för att studera och demonstrera datorernas 
förmågor redan slutet av 1950-talet och framåt, menar Lowood, som också pekar på 
att utvecklingen sedan 1970-talet gått från labbet via bl.a. militären och 
spelutvecklarna, på sin väg till vardagsrummet. Enligt Lowood har de digitala spelens 
utveckling drivit på den tekniska utvecklingen av datorer, och då digitala spel 
dessutom delvis är en underavdelning till mjukvara, kan man också se dem som en 
del av allt i mjukvaruväg som idag präglar vår omgivning, och att de därför också blir 
en del av vår historia. (Lowood, 2002, ss. 3-4) 
I och med att interaktivitet och spelarens handlingar är en grundläggande del av 
spelande i allmänhet, och att digitala spel som medium skapas av handling såväl som 
innehåll, menar Lowood att det därför kan bringa bevarandestrategier som baserats på 
tankar om innehållets beständighet i andra typer av medier i en viss oreda. Det räcker 
inte att bara bevara hård- och mjukvara för att dokumentera digitala spel som 
medium, utan man måste också bevara hur man har spelat spelen. Dessutom har 
många spel sedan mitten av 1990-talet, och då kanske framför allt spel för datorer, 
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ofta haft inbyggda verktyg för skapandet av egna nivåer till spel, s.k. level editors, 
och spelare har gjort egna modifieringar av nivåer till spel, vilket ibland leder till att 
s.k. mods blir till egna spel, och Lowood exemplifierar med det numera klassiska 
Counter-Strike (Valve Corporation 2000), som började sitt liv som en mod till Half-
Life (Valve L.L.C. 1998). (Lowood, 2002, s. 8) 
Problemet med bevarande av all mjukvara är att det inte bara är problem med 
databärarnas beständighet, utan också att med att det är något flexibelt och något som 
kan sammanföra det som förr varit separata enheter, vilket leder till en viss osäkerhet 
när traditionella institutioner och yrkesidentiteter ska bestämma vem som ska ha 
ansvaret för bevarandet, menar Lowood. (Lowood, 2002, ss. 8-9) Om man ska 
formulera institutionella inställningar till bevarande av mjukvara och relaterade 
databärare så är en av stötstenarna att relationen mellan databärare och innehåll 
ifrågasätter idéerna om bevarande av innehåll som något som favoriserar 
originalföremål, menar Lowood. (Lowood, 2002, ss. 9-10) Lowood menar att tillgång 
till historiska samlingar av digitala filer och mjukvara kräver nya arbetsmodeller 
inom institutionerna, och att arkivens, bibliotekens och museernas roller kommer att 
gå samman i snabb takt in de nya mediesamlingarnas värld. Med hänvisning till W. 
Boyd Raymond pekar Lowood på tanken att arkiv, bibliotek och museer snarare 
återgår till ursprunget än skapar något nytt genom en sammanslagning. (Lowood, 
2002, ss. 11-12) 
Enligt Lowood kan de traditionella minnesinstitutionerna och deras 
bevarandestrategier inte tjäna som modeller för bevarandet av digitala spel mer än 
delvis. Lowood menar också att ingen institution ensam besitter alla resurser och all 
expertis för att ens kunna börja arbetet med framtidens digitala spelarkiv, ”[b]ut a 
network of museums, libraries and new digital repositories (such as the Digital Game 
Archive or the Internet Archive) would make a good start.” (Lowood, 2002, ss. 12-
13) Lowood ser därför samarbete som en av fem framträdande uppgifter och 
utmaningar man möter vid spelbevarande. Inte bara samarbete mellan institutioner av 
ovan nämnda orsak, utan också samarbete med de lekmän som sitter inne med 
enorma faktakunskaper på grund av sitt intresse för digitala spel, samt med den 
digitala spelindustrin. Ett sådant samarbete skulle enligt Lowood kunna överbrygga 
motsättningarna när det gäller sådant som emulering, rättigheter och tillgång. 
(Lowood, 2002, s. 16) 
Before It’s Too Late: A Digital Game Preservation White Paper, 
red. Henry Lowood (2009) 
Detta är en samling korta texter om spelbevarande ur olika aspekter av IGDA: s25 
Game Preservation Special Interest Group (SIG) avsett att ges ut i samband med 
Game Developer’s Conference 2009. Trots att denna vitbok26 var avsett för att väcka 
intresset för spelbevarande hos medlemmarna i IGDA (Lowood, 2009, s. 1), och 
därför inte på något sätt påstår sig ge sken av att vara ett akademiskt arbete, så har ett 
antal akademiska texter hänvisat till den. 
                                               
25 International Game Developers Association. 
26 Ett s.k. white paper, eller en vitbok, alternativt vit bok, är en officiell dokumentsamling i ett utrikespolitiskt eller 
diplomatiskt ärende, men kan även användas som beteckning på en dokumentarisk redogörelse för en viss 
händelse. 
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Redan i sin inledning till vitboken höjer Lowood höjer ett varningens finger i riktning 
mot den digitala spelindustrin, och påpekar att bevarandet av digitala spel inte bara är 
ett problem för dem som vill bevara kulturarv. Det är också ett problem för 
spelutvecklare och distributörer att det de äger och skapar och distribuerar, inspireras 
av och utvecklat nya lösningar till, riskerar att försvinna. (Lowood, 2009, s. 1) Även 
om Lowood menar att utvecklingen mellan 2004, när Game Preservation SIG 
bildades, och 2009, när vitboken publicerades, varit positiv, menar han också att man 
måste göra mer för att säkerställa bevarandet av originalspelen. (Lowood, 2009, s. 1) 
Devin Monnens, lärare i speldesign och critical game studies, vid University of 
Colorado, som har skrivit två av texterna i vitboken, menar att inga av de praktiska 
och juridiska problem som finns med digitalt bevarande av spel kan lösas utan 
spelindustrins hjälp. Dess historia kan inte bevaras om skaparna inte hjälper till. 
(Monnens, 2009a, ss. 3, 6) Det finns nämligen inte vid den här tidpunkten någon 
särskild institution med det övergripande ansvaret för arkivering av digitala spel, 
ingen motsvarighet till USA: s Library of Congress, bara ett antal fristående insatser 
av enstaka bibliotek och arkiv världen över, menar Monnens. (Monnens, 2009a, s. 6) 
Den mest akuta hjälpen som spelindustrin skulle kunna ge skulle enligt Monnens vara 
att ge bibliotek och arkiv stöd på det juridiska planet. Man måste nämligen ändra den 
lagstiftning gällande Digital Rights Management (DRM), licensiering, och 
upphovsrättigheter, som nu hindrar bibliotek och arkiv att kopiera för 
bevarandesyften. Detta menar Monnens är grundläggande eftersom det inte finns 
andra metoder än migrering och emulering för digitalt bevarande, och båda 
metoderna innebär olika typer av kopiering. (Monnens, 2009a, ss. 6-7) Monnens 
pekar på att det borde ligga i spelindustrins eget intresse, inte bara 
kulturarvsinstitutionernas, att spåra vilka som faktiskt äger rättigheterna till de spel 
som behöver bevaras, såväl som de vars existens behöver bekräftas (Dvs. gavs de 
någonsin ut, eller upphörde arbetet redan på planeringsstadiet?). (Monnens, 2009a, s. 
7) Monnens menar att det inte bara är rättigheter som är en stötesten när det gäller 
förhållandet mellan spelbevarare och spelindustrin. Spelindustrins tekniska lösningar 
kan också skapa problem när det gäller bevarande. I dag är många spel digitalt 
distribuerade, vilket Monnens menar blir ett problem för arkiven, eftersom 
distributionstjänsterna förlitar sig på fjärransluten lagring. Om en titel tas bort från 
distributionsservicen (Xbox Live Arcade i Monnens exempel) finns den bara 
tillgänglig på de system vars ägare har köpt och laddat ner den.27 Men vissa 
streamingtjänster tillåter inte lokala kopior av sitt utbud. Långsiktigt bevarande blir då 
helt beroende av distributören. (Monnens, 2009a, s. 7) 
Monnens kritiserar även i viss mån de krypteringsnycklar och licenser som kopplas 
till många spel i dag. De finns för att det köpta spelet inte ska kunna installeras på 
mer än ett begränsat antal enheter. Problemet, menar Monnens, är att man knyter 
detta till en specifik dator (i hans exempel), som är utsatt för risken att krascha eller 
bli föråldrad, istället för till spelaren, som är mer permanent. (Monnens, 2009a, s. 7) 
Dessutom är många av verktygen, som nycklarna används till, baserade i vanliga 
                                               
27 Ett relativt aktuellt exempel på det som Monnens tar upp här är Flappy Bird (Nguyen Ha Dong (alt. Dong 
Nguyen) 2014), ett gratisspel för mobiltelefoner, vilket med bara 22 timmars varsel drogs in från 
distributionstjänsterna Google Play och Apple Store i februari 2014, efter att på kort tid blivit omåttligt populärt.  
(Dagens Nyheter, 2014; Sveriges Television, 2014) Detta ledde till en viss hysteri när det gällde tillgång till spelet, 
eftersom det plötsligt bara fanns att tillgå på de mobiler och surfplattor vars ägare hade hunnit ladda ner spelet 
innan det togs bort från distributionstjänsterna. Priset på dessa enheter steg raketartat på bara några dagar 
(Sundberg, 2014; Nordström, 2014; Bie, 2014) 
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servrar, och servrar har en begränsad livstid. Finns inte tillgång till verktyget, 
fungerar inte koden, och spelet går inte att nå, även om det är intakt och korrekt 
installerat på en fullt fungerande enhet. (Monnens, 2009a, s. 7)  
Det sista av dessa det digitala spelbevarandets problembarn som tas upp av Monnens 
är onlinespel och då i synnerhet Massively Multiplayer Online-spel (MMO). Man har 
inte bara problemet med det komplexa i att försöka bevara ett spel som finns på flera 
separata enheter, utan måste brottas med att det mesta av ett spel av den här typen 
ofta finns på servrar drivna av spelföretagen. Därför menar Monnens att även om det 
finns arkiv och bibliotek som undersöker olika metoder för att bäst bevara MMO: s, 
så kommer det mesta av bevarandeinsatserna i slutändan att hänga på 
spelutvecklarnas och speldistributörernas egen förmåga att kunna bevara dessa titlar 
långsiktigt efter att de virtuella världarna har släckts ner. (Monnens, 2009a, ss. 7-8) 
Monnens poängterar därför vikten av att spelföretagen själva startar egna arkiv, och 
att kulturarvsinstitutionerna och spelindustrin behöver samarbeta för att kunna 
garantera ett långsiktigt bevarande av digitala spel. (Monnens, 2009a, s. 8) 
Monnens framför i ett separat kapitel sina argument för att motivera varför digitala 
spel är värda att bevaras. Förutom att spel är den viktig en viktig del av vår samtida 
kultur är dessa är i sammanfattning att: 
 
 Spel är historia 
 Spel är egendom 
 Spel är design 
 Spel är konst 
 Spel är kultur 
 Spel är kul 
 
(Monnens, 2009b, ss. 9-11) 
Monnens påpekar under rubriken ”Games are History” att digitala spel fortfarande en 
viss fördel jämtemot filmen när det gäller dokumentationen av hur spelen blivit till - 
många av de som har skapat digitala spel under årens lopp är fortfarande i livet. 
(Monnens, 2009b, s. 9) 
Zach Vowell, digital arkivarie vid Kennedy Library Special Collections & Archives, 
California Polytechnic State University, gör en genomgång av vad som han ser som 
en början på en lista med 23 punkter över olika typer av material, förutom själva 
spelet, som kan vara väsentligt att bevara för att man ska kunna få en större förståelse 
för hur spelen har tillkommit. (Vowell, 2009, ss. 12-13)28 Vowell menar nämligen att 
spelhistorien består av mycket mer än bara själva spelen. Utan ordentlig 
dokumentation av allt detta kommer digitala spel från förr bli mer en fråga för 
kuriosakabinett än för arkiv, bibliotek och museer. (Vowell, 2009, s. 12) Vowell 
påpekar att de mest etablerade arkivinstitutionerna har lång erfarenhet av att hitta 
balansen mellan att skydda donatorernas intressen och att ge forskare tillgång till det 
material de behöver för att kunna utföra sitt arbete. Det som behövs är att de digitala 
spelföretagen bestämmer sig för i vilken utsträckning de känner sig bekväma med att 
                                               
28 Det intressanta är att en liknande lista publicerades år 1967, men då gällande sekundärmaterial som borde 
bevaras när det gällde framställandet av en film. Raymond Fieldings lista har 17 punkter, och först som den 
artonde kommer själva filmen. (Fielding, 1967, pp. 495-498) 
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släppa ifrån sig sitt historiska material. Kan man bara nå dit, menar Vowell, ”where 
there is a will, there is a way.” (Vowell, 2009, s. 14)  
Med ledning av ovanstående kan man dra slutsatsen att Vowell favoriserar arkivet 
som den huvudsakliga typen av kulturarvsinstitution som ansvara för bevarandet av 
digitala spel. 
Vowell redovisar ännu en lista, den här gången över aspekter av digitala spel som på 
olika sätt kan dokumenteras. I sammanfattning är dessa: 
 
 Spel är kul 
 Spel är konst 
 Spel är affärer 
 Spel är digitala 
 Spel är reklam 
 Spel gör uttalanden 
 Spel säger något om oss själva 
 
(Vowell, 2009, s. 14)  
 
Denna lista kan jämföras med listan över Monnens argument för att digitala spel är 
viktiga att bevara ovan. De punkter de har gemensamt är att spel är kul och konst. 
Andrew Armstrong tar i sin text i vitboken upp vad som görs och vad som kan göras 
när det gäller bevarandet av digitala spel. Först och främst konstaterar Armstrong att 
det görs stora ansträngningar i det tysta när det gäller de här frågorna, och uppmanar 
läsaren att hjälpa till. (Den här texten har en mycket tydlig riktning till de tänkta 
läsarna av vitboken, medlemmarna av IGDA.) Armstrong redovisar kort läget för 
spelbevarande insatser, och delar upp dem i insatser från arkiv och museer, från 
akademiska projekt och i form av forskning och dokumentation i andra former, som 
dokumentärfilmer, böcker och olika onlineresurser, som databaser. (Armstrong, 2009, 
s. 20) 
När det gäller museer menar Armstrong att många datamuseer världen över samlar in 
spel som en del av datahistorien, men att de främst är tänkta för att visas upp. 
Eftersom dessa museer ofta har ett mer allmänt fokus på datorhistoria kan arbete som 
rör digitala spelsystem bli begränsade ibland, menar Armstrong. När det gäller 
arkiven är de enligt Armstrong mer fokuserade på att ordna och tillgängliggöra det 
material man har i samlingarna, än att skapa allmänt tillgängliga utställningar. Olika 
arkiv har olika typer av material beroende på om man haft fokus på datorhistoria eller 
de digitala spelens historia, menar Armstrong, samtidigt som det finns arkiv och 
kataloger med digitalt material online, vilka innehåller spel och spelrelaterat material. 
(Armstrong, 2009, s. 20)  
Armstrong inleder detta stycke med: ”Archives hold documentation and related 
materials for researchers of almost any sort to access”. (Armstrong, 2009, s. 20) 
Följdaktligen har Armstrong en helt annan syn på arkiven än den som Vowell 
redovisar, och nämner inte ens biblioteken det här sammanhanget. 
Biblioteken som institutionstyp är alltså inte något som nämns av Armstrong när det 
gäller spelbevarande, men däremot nämns enstaka bibliotek i stycket om 
bevarandeprojekt för digitala spel. Den tänkta läsaren uppmanas också att kontakta 
museer, bibliotek och arkiv om de har material att donera eller information att ge om 
donerat material eller om material som kan komma eller kommer att doneras. 
(Armstrong, 2009, ss. 21-22) 
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Towards the preservation of Local Computer Game Software: 
Challenges, Strategies, Reflections, Melanie Swalwell 
(2009) 
 
Melanie Swalwell är biträdande professor vid Department of Screen and Media vid 
Flinders University, Australien. Swalwells artikel är intressant då den tar upp 
situationen för bevarandet av digitala spel i Nya Zeeland, ett land vars tidiga 
spelproduktion är världsunik, då man under en viss period under de digitala spelens 
barndom inte fick importera spel till landet, utan fick skapa dem själva. Det 
intressanta här är att man skulle kunna dra en parallell till svensk, och framför allt 
svenskspråkig, spelproduktion, där man inte bara har skapat svenska språkversioner 
av stora internationella produktioner, utan även spel som är helt unika för den 
svenskaspråkiga marknaden. 
Swalwells artikel behandlar försöken att hitta sätt att bevara den nyazeeländska 
digitala spelfloran, unik för landet i fråga. När det gäller de lokala digitala spelen, 
motiverar Swalwell ett bevarande med att de lokala spelen säger något om hur 
digitala spel och datorer kom till världen bortom USA och Japan. Det var med hjälp 
av spel som användarna lärde känna den digitala tekniken och gjorde dem vana vid att 
använda datorer, särskilt som man på äldre datorer behövde knappa in själva 
spelkoden, vilket Swalwell menar kan peka på en skillnad i mjukvara för spel mellan 
olika kulturer. (Swalwell, 2009, s. 266) 
Swalwell menar att de stora bevarandeprojekten knappast kommer att vara till fördel 
för de lokala digitala spelen, utan om de lokala spelen ska bevaras måste det ske på 
lokal nivå. (Swalwell, 2009, s. 266) 
I brist på särskilda för ändamålet skapade mediamuseer, är det de redan existerande 
kulturella institutionerna som troligen ligger bäst till för att kunna ta tag i bevarande 
av mjukvara, menar Swalwell. Samtidigt dyker digitala spel sällan upp på 
institutionernas radar, trots ett ökat intresse för digitalt kulturarv. (Swalwell, 2009, ss. 
266-267) Swalwell menar att det finns en tendens till att se digitala medier som 
efemära och att det är oundvikligt att de bryts ner, trots att museiintendenter, 
arkivarier, bibliotekarier och andra som arbetar yrkesmässigt med bevarande av 
kulturarv har svårt för att känna sig bekväma med förluster av kulturarvsrelaterat 
material. Denna resignation ser Swalwell som en följd av den vitt spridda 
uppfattningen om att det är svårt och problematiskt med bevarande av mjukvara. 
(Swalwell, 2009, s. 267) De befintliga kulturarvsinstitutionerna har, trots att de 
förbiser digitala spel, en bra position för att kunna ägna sig åt mjukvarubevarande, 
menar Swalwell, eftersom de ofta åtnjuter juridiska undantag från kopieringsförbudet. 
Vidare menar Swalwell att kulturarvsinstitutioner har en viktig och definitivt mer 
påtaglig roll att spela när det gäller mjukvarubevarande, och då särskilt när det gäller 
bevarandet av digitala spel, och att det inte bör ses som en extra börda utan som en 
möjlighet, då de har mycket att vinna, inte minst möjligheten att nå ut till en ny 
publik. Swalwell menar att det minsta de behöver göra är att använda sin ställning till 
att koordinera andras bevarandeinsatser. (Swalwell, 2009, s. 267) 
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Swalwell konstaterar dock, i samband med redogörelsen för hur man försökte 
emulera och porta29 en mjukvarutitel (ett spel i det här fallet) till en samtida 
mobiltelefon, med tillstånd från rättighetsinnehavarna, att även om en arkivinstitution 
åtnjuter ett undantag från lagstiftningen, vilket tillåter dem att göra backupkopior för 
bevarandeändamål, så gäller inte det spridning av verk, som att t.ex. för allmänheten 
tillgängliggöra bevarad mjukvara över nätverk. Det stora problemet under arbetet 
med projektet var att säkert hitta, identifiera och få tillstånd från alla som hade 
rättigheter, eftersom det inte alltid var uppenbart vem som hade rättigheterna, ens när 
man kunde fråga de som hade skapat spelet i fråga. Som många länder saknade Nya 
Zeeland lagstiftning gällande s.k. ”orphan works”, eller föräldralösa verk30, något som 
Swalwell menar hade underlättat arbetet. (Swalwell, 2009, ss. 269-270) 
Toward a workable emulation-based preservation strategy: 
Rationale and technical metadata, David Anderson, Janet 
Delve och Dan Pinchbeck (2010) 
Professor David Anderson, Janet Delve, huvudföreläsare, och docent Dan Pinchbeck, 
alla vid School of Creative Technologies vid University of Portsmouth, diskuterar 
emulering som metod för digitalt bevarande, och behovet av nya metadatascheman 
för bevarandet av digitala spel. Emulering är huvudämnet för KEEP31-projektet, som 
finansierats av bl.a. EU och där Anderson et al. är involverade. 
Anderson et al. menar att en av få saker man verkar vara överens om när det gäller 
digitalt bevarande är att datormuseer inte har någon större roll att spela i 
sammanhanget. Detta anser de vara något som tycks tas för givet, utan att någon 
motivation ges av de som har denna uppfattning, vilken Anderson et al. anser vara 
diskutabel. (Anderson, et al., 2010, ss. 111-112) Samtidigt pekar de på att det finns de 
som är av motsatt uppfattning. (Anderson, et al., 2010, s. 112)  
Efter att ha redovisat olika argument för och emot kommer de fram till att visserligen 
är datorer i sig något som bryts ner över tid, men att det även gäller för allt annat 
material i museer och arkiv, så det kan inte användas som argument för att inte bevara 
maskinerna i fungerande skick så länge det går. Snarare gör det att det är ännu mer 
angeläget att bevara dem, så att man kan dokumentera hur de faktiskt fungerade och 
betedde sig. Därför menar Anderson et al. att datormuseer tillsammans med andra 
minnesinstitutioner har en viktig roll att spela när det gäller den här typen av 
bevarande. (Anderson, et al., 2010, s. 113) 
Anderson et al. tar upp IGDA: s vitbok, som behandlats ovan, i samband med de 
frågor som är specifika för bevarandet av digitala spel. Dessa delar Anderson et al. 
upp i juridiska frågor, samt kulturell och teknisk komplexitet. (Anderson, et al., 2010, 
ss. 123-124) 
                                               
29 Portning, eller portering (eng. porting eller port), innebär att man så att säga ”översätter” mjukvara för att den 
ska fungera på en annan typ av plattform än den mjukvaran ursprungligen skapades för. I dag portas många 
digitala spel till flera olika plattformar samtidigt, vilket breddar marknaden, men det innebär också en viss 
ekonomisk besparing, då man slipper börja om från början med att skriva den nya programvaran. (Wikipedia, u.d.; 
Wikipedia, u.d.) 
30 Föräldralösa verk är olika typer av upphovsrättsskyddat material vars rättighetsinnehavare är okända eller svåra 
att fastställa. Mjukvara som blivit föräldralös kallas ofta ”abandonware”. (Wikipedia, u.d.; Wikipedia, u.d.) 
31 Keeping Emulation Environments Portable. 
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När det gäller metadata för digitala spel menar Anderson et al. att det de kallar 
”repositories”, vilket jag förstår som digitala arkiv i det här fallet, eller webbsajter 
som MobyGames, där användarna själva kan gå in och bygga upp och komplettera 
uppgifter om digitala spel, inte använder sig av tillräckligt utvecklade 
metadatauppgifter, utan bara enkel katalogiseringsinformation, som titel, datum, 
plattform och ibland systemkrav, vilket enligt Anderson et al. är långt ifrån 
tillräckligt. (Anderson, et al., 2010, s. 125)  
Playing Games With Cultural Heritage: A Comparative Case 
Study of the Current Status of Digital Game Preservation, 
Joanna Barwick, James Dearnley och Adrienne Muir 
(2011) 
Joanna Barwick, som jag har presenterat tidigare, samt James Dearnley och Adrienne 
Muir32, båda tidigare föreläsare vid numera nedlagda Department of Information 
Science vid Loughborough University, studerar läget för digitalt spelbevarande med 
utgångspunkt från olika aktiviteter och initiativ i USA och i Europa. 
De inleder med att citera flera forskare om spel som kulturella fenomen i allmänhet, 
och digitala spel i synnerhet, och det ökade intresset föra akademiska studier i ämnet, 
vilket enligt Barwick et al. leder till frågan om bevarande. Om man ska kunna forska 
på digitala spel krävs det att man har tillgång till primärkällor. I samband med detta 
hänvisar de till IGDA: s vitbok. (Barwick, Dearnley & Muir, 2011, s. 374) Barwick et 
al. påpekar också att även digitala spel i första hand är just spel, och att det är viktigt 
att man förstår att de skapats för att spelas. (Barwick, et al., 2011, s. 374) 
Barwick et al. pekar på att om man inte arbetar förebyggande, och bevarar 
kontinuerligt efterhand, kommer viktig information och viktiga resurser att skadas, 
förstöras och förloras. De pekar också på att det ses som institutionernas, som 
museerna och biblioteken, ansvar att skydda mot dessa förluster, och de exemplifierar 
med televisionens historia. (Barwick, et al., 2011, s. 375) 
Även om flera av de många spelarbaserade grupper som sysslar med digitalt 
bevarande i någon form, i juridisk mening inte kan räknas som legala forskarkällor, 
eller som stadigvarande bevarandelösningar, menar Barwick et al. att dessa grupper 
besitter kunskap och expertis som är viktiga att ta hänsyn till när man utvecklar 
offentliga policys för bevarande. I en perfekt värld skulle dessa grupper arbeta 
tillsammans med institutionerna mot att uppnå ett hållbart bevarande av digitala spel. 
(Barwick, et al., 2011, ss. 375-376) 
Det ökade intresset för akademiska studier av digitala spel har enligt Barwick et al. 
lett till att forskningsinstitutioner i viss mån har tagit tag i saken. Men även om det 
finns en del samlingar kopplade till universitet och universitetsbibliotek så är de 
väldigt få, vilket gör att de flesta forskare är hänvisade till personliga samlingar och 
erfarenheter, menar Barwick et al. (Barwick, et al., 2011, ss. 376-377) 
När det gäller de traditionella kulturarvsinstitutionerna så är problemet att material 
som är digitalt fött har svårt att passa in i de traditionella insamlings- och 
bevarandestrategierna hos dem. Utvecklingen av datorteknik och Internet har skapat 
                                               
32 Muir är numera förläsare i förlagsverksamhet vid Department of English and Drama, vid Loughborough 
University. 
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en mängd material som har dessa svårigheter. Även om detta är fallet menar Barwick 
et al. att det är viktigt att kulturarvsinstitutioner är involverade i arbetet med 
bevarande av digitala spel, och citerar Jones och Semple angående arkivariers och 
bibliotekariers expertis när det gäller urval och ordnande av material för bevarande. 
(Barwick, et al., 2011, ss. 377-378)  
I och med att game studies är en komplex forskningsdisciplin har spelsamlingar 
hamnat i en mängd olika bevarandemiljöer, eftersom digitala spel kan passas in i en 
mängd olika kontexter. De är den del av datorhistorien, de kan ses som en ny gren av 
de rörliga bildmedierna, och de är samtidigt en del av lek- och spelhistorien, och 
Barwick et al. ger exempel på minnesinstitutioner inom dessa områden som har byggt 
upp digitala spelsamlingar. Samtidigt pekar Barwick et al. på att inom dessa 
institutioner är spel bara en del av ett större sammanhang, och att de sällan ses som 
unika aspekter av kultur i sig själva. Det finns dock undantag, menar Barwick et al. 
och exemplifierar med Computerspielemuseum33 i Berlin, öppnat 1997, och National 
Video Archive (NVA) skapat av National Media Museum i Bradford, Storbritannien 
år 2008. (Barwick, et al., 2011, ss. 378-379) 
Barwick et al. drar efter sin fallstudie följande slutsatser: För att för att kunna ställa ut 
för museibesökare och samtidigt vara en resurs för framtida forskare behövs 
hybridsamlingar, dvs. samlingar som inte bara innehåller en typ av material utan allt 
som kan tänkas vara relevant (fysiska och digitala samlingar, dokumentation av hur 
man har spelat spelen, mm.) för att spelens kontext ska förstås bättre. Men för att man 
ska kunna förlänga livet på dessa samlingar krävs att minnesinstitutionerna som äger 
dem (museer i Barwick et al: s exempel) tar tag i frågan om digitalt bevarande. Och 
då kommer tyvärr nästa men: för att kunna göra mer när det gäller bevarandet än det 
Barwick et al. kallar ”technological preservation” (Barwick, et al., 2011, s. 381), det 
vill säga det bevarandet av de rent fysiska objekten, krävs att något görs åt det 
juridiska läget. Att bara bevara de fysiska objekten kan inte enligt Barwick et al. 
betraktas som en permanent lösning, men deras forskning pekar på att detta är den 
enda verkliga bevarandemetoden som är laglig. (Barwick, et al., 2011, s. 387) 
För att digitala spelsamlingar och relaterade samlingar ska kunna överleva krävs att 
den akademiska världen, den digitala spelindustrin och kulturarvsinstitutionerna sätter 
sig ner och diskuterar fram en lösning av problemet, annars kan inte digitala spel 
säkra sin plats bland det digitala kulturarvet, menar Barwick et al. (Barwick, et al., 
2011, s. 387) 
(Not) Playing Games: Player-Produced Walkthroughs as 
Archival Documents of Digital Gameplay, James Newman 
(2011) 
Newman pekar på att bevarandet av digitala spel har hamnat högre upp på 
forskningsdagordningen de senaste åren genom projekt som bl.a. Preserving Virtual 
                                               
33 Barwick et al. uppger att museet stängts år 2000, men museet är i dag åter öppet. Däremot finns det inga 
uppgifter på museets hemsida om att de någonsin varit stängda, eller när de öppnade igen, bara uppgiften om att 
den nuvarande permanentutställningen öppnades 21 januari 2011. (Computerspielemuseum, 2014) Barwick et al. 
publicerade sin text första gången den 31 december 2010, men uppgiften om stängningen är kvar i den version jag 
har använt, trots att den är senare än båda datumen. Notera att Barwick et al. särskriver museets namn, medan 
museet självt inte gör det. 
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Worlds, IGDA:s ovan nämnda vitbok, det europeiska KEEP-projektet, och ovan 
nämnda NVA. Newmans artikel fokuserar på NVA och dess intresse för att inte bara 
bevara de digitala spelen utan även dokumentation av hur man spelat dem. 
Newman poängterar i sin studie att man inom detta kulturarvsprojekt ingalunda är 
ointresserade av att bevara själva spelen, men att man strävar efter att bevara mycket 
mer än så. Material som dokumenterar hur man spelar är minst lika viktigt, om inte 
viktigare. Spelet står inte nödvändigtvis i centrum. (Newman, 2011, p. 110)  
När det gäller argumentationen för varför man ska bry sig om digitala spel hänvisar 
Newman bl.a. till Monnens’ ovan nämnda argument, och hänvisar till Mark 
Guttenbrunner, Christoph Becker och Andreas Raubers påstående att digitala spel är 
en del av kulturarvet. (Newman, 2011, s. 111; Guttenbrunner, et al., 2010, s. 65) 
Newman pekar på att digitala spel i dagsläget har en stor ekonomisk betydelse för 
flera länder, samtidigt som bevakning och recensioner av digitala spel har fått en allt 
större betydelse i media. Det senare inte bara på olika websajter för spelintresserade 
utan även i etablerade dagstidningar som The Guardian och The Times.34 Detta har, 
enligt Newman, efter en trög start lett till att även den akademiska världen har fångat 
upp fenomenet, och att game studies har blivit nyckeln till studier av digitala mediet. 
(Newman, 2011, ss. 111-112) Newman citerar Monnens beskrivning av hur hotade 
äldre spel är på grund av att databärare och plattformarnas apparatur är föråldrade, 
och dessutom bryts ner rent fysiskt redan nu (Newman, 2011, s. 112; Monnens, 
2009a, s. 3), och påpekar att det är relativt nyligen som akademiker inom game 
studies tagit till sig tanken att digitala spel är sårbara och obeständiga. (Newman, 
2011, s. 112) 
NVA utgår, enligt Newman, från den uttalade förutsättningen att man vill placera 
digitala spel i sin historiska, sociala, politiska och kulturella kontext, genom att låta 
fokus ligga mer på det sekundära materialet än på spelet. (Newman, 2011, s. 117) 
Newman erkänner att tanken inte är ny och hänvisar till Vowells idéer om att mer än 
själva spelen måste bevaras för att man ska förstå historien bakom dem. (Newman, 
2011, s. 117; Vowell 2009, s. 12) Newman nämner även Vowells lista över typer av 
material som kan komplettera det digitala spelet, men menar att medan Vowell 
inkluderat machinima (icke interaktiva filmer som skapats med en spelmotor) i sin 
lista, så har han inte inkluderat något av några viktiga spelarskapade texter, och då 
främst så kallade walkthroughs,35 och Newman kritiserar Vowell för att hans lista 
fokuserar mer på utveckling och produktion av de digitala spelen än på deras liv i 
spelarnas händer. (Newman, 2011, s. 118)36 
Newman menar att det kan vara svårt att argumentera för en utställning om digitala 
spel på ett arkiv eller ett museum, där inte spelen är inkluderade, spelbara eller ej. 
Samtidigt menar Newman att det är otänkbart att någon som helst spelbevarande 
                                               
34 Detta gäller även flera större svenska dagstidningar som Dagens Nyheter och Svenska Dagbladet. 
35 Newmans artikel kan ge intryck av att walkthroughs enbart är skapade av spelare. Så är inte alltid fallet. Vissa 
walkthroughs är skapade av de som utvecklat eller gett ut spelet, och ges då ofta ut tillsammans med spelet i fråga 
i specialutgåvor, men även separat, vilket ofta innebär att man måste köpa dem. Jag vill hävda att dessa 
walkthroughs är minst lika intressanta som de spelarskapade, inte minst om man kan jämföra dem för samma spel. 
Den spelarskapade varianten säger något om hur man faktiskt har spelat spelet, medan det utvecklarskapade säger 
något om hur spelet var tänkt att spelas. Finns det skillnader är de värda att titta närmare på. 
36 Här bortser Newman från en väsentlig sak – Vowells bidrag till IGDA: s vitbok, i likhet med hela vitboken i 
övrigt, var riktat till spelutvecklarna. Hela vitboken och den argumentation som framfördes var till för att den 
digitala spelindistrin skulle motiveras att medverka till bevarandet av digitala spel. Därför är det logiskt att fokus 
ligger mycket starkt på just skapandet av spelen, inte på användandet. 
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verksamhet kan pågå utan att man tog hänsyn till det han kallar ”’paratextual’ 
materials”, som gör det spelbara spelet begripligt. (Newman, 2011, s. 122) Vidare 
menar Newman att walkthroughs och annat som dokumenterat hur man har spelat ett 
visst spel bör bevaras inte minst för att spelet i fråga kanske inte kan bevaras. 
(Newman, 2011, s. 122) 
Newman pekar dessutom på att de tekniska problem som man har upptäckt med vissa 
emulatorer (Newman, 2011, ss. 113-114) kan motverkas genom att man studerar 
wallkthroughs, vilka kan hjälpa utvecklarna av emulatorer att avgöra vilka aspekter 
som kan, eller inte kan, kompromissas med utan att spelupplevelsen skadas. 
(Newman, 2011, ss. 122-123) 
 
Video Game Preservation and Massively Multiplayer Online 
Role-Playing Games: A Review of the Literature, Megan 
A. Winget (2011) 
Megan A, Winget är lärare vid School of Information vid University of Texas at 
Austin. Wingets artikel är en litteraturgenomgång angående bevarandet av digitala 
spel och då i synnerhet bevarandet av MMORPG:s, dvs. rollspel i MMO-form, som 
t.ex. World of Warcraft (Blizzard Entertainment Inc. 2004). 
Winget inleder med att konstatera att digitala spel har blivit mer och mer respektabla 
inom den akademiska världen, och exemplifierar med bevarande projektet National 
Digital Information Infrastructure Project (NDIIP), som Library of Congress i USA, 
och studier av produktionen av digitala spel och den kreativa processen, som 
finansierades av Institute of Museum and Library Service (IMLS) (Winget, 2011, s. 
1869). 
Winget menar vidare att digitala spel är en levande och viktig del av vår kultur och 
vår ekonomi. Den ekonomiska betydelsen är visserligen stor, men Winget menar att 
digitala spel håller på att sätta allt större prägel på vårt samhälle, och exemplifierar 
med statistik över vilka som faktiskt spelar dem. Enligt den är ”medelspelaren” 35 år 
gammal, inte tonåring, och 40 % av alla som spelar är kvinnor. Winget tar sedan 
återigen upp att spelen uppmärksammats av den akademiska världen, och 
karaktäriserar ämnet game studies som ett tvärvetenskapligt fält som samlar forskare 
och akademiker från allt från systemvetarvärlden, kommunikation- och mediastudier, 
till konst och humaniora och samhällsvetenskapen. (Winget, 2011, s. 1869) 
I och med att digitala spel har stor akademisk, social och ekonomisk betydelse, finns 
det i USA flera institutionella samlingar som har fokuserat på spelforskning, uppger 
Winget, samtidigt som hon påpekar att många folk-och forskningsbibliotek har 
cirkulerande spelbibliotek, som en del av dessa bibliotek lånar ut ihop med 
tillhörande spelkonsol och tillbehör, vilket bland annat bidrar till att stötta 
spelrelaterad forskning. (Winget, 2011, s. 1870) 
Winget har ännu en användning för de digitala spelen; som underlag för teoribildning. 
Dessutom kan en modell för insamlande, återgivande och bevarande av digitala spel 
leda till framsteg inom hanteringen av andra komplexa digitala system och utveckla 
teoribildningen när det gäller återgivande, uppbyggande av samlingar och 
tillgänglighet, menar Winget. (Winget, 2011, s. 1870) 
Winget utgår från Lowoods text från 2002, bl.a. från hans ovan nämnda lista över de 
fem tydligast framträdande uppgifter och utmaningar man möter vid spelbevarande, 
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för en diskussion om utvecklande av samlingar. Men Winget diskuterar bara fyra av 
dessa punkter, inte fem, och den hon utelämnar från diskussionen är den femte – 
samarbete. Hon nämner bara i förbigående att Lowood förespråkar ABM-samarbeten 
när det gäller samlingar av digitala spel. 
Winget pekar på att även om det finns illegala emuleringar för spel så finns det även 
legala sådana. Vissa spelkonsoler av nyare datum har inbyggda emulatorer av äldre 
versioner av motsvarande konsol, i Wingets exempel emulatorn PS* i konsolen PS3 
(Sony Playstation 3). Detta gör att äldre konsolspel kan få ett förlängt ”bäst före-
datum” när det gäller användning, och kan fortsätta inbringa inkomster till skapare 
och distributörer. (Winget, 2011, s. 1873) 37 
Winget hänvisar till Lowood (2002) när det gäller hans idéer om arkiv för 
dokumentation av spelanvändning, och menar att Lowood var den förste att diskutera 
vikten av att tillgängliggöra olika särdrag hos spel. (Winget, 2011, s. 1879)38 
Illegal deposit: Game preservation and/as software piracy, 
James Newman (2012) 
Newman tar i denna artikel upp de juridiska problem som möter de som vill bevara 
digitala spel, inte bara när det gäller kulturarvsinstitutionernas försök att skapa 
emulatorer utan också när det gäller bevarandet av dokumentation av spelarnas värld, 
då den kan ha en del inslag som inte är helt lagliga. 
                                               
37 Detta är kanske relativt nytt när det gäller spelkonsoler, men spel till datorer har länge kunnat dra fördel av att 
operativsystem som Microsoft Windows haft en inbyggd s.k. bakåtkompabilitet, vilket möjliggjort att man kunnat 
använda äldre mjukvara i allmänhet i nyare versioner av operativsystemet än den version som mjukvaran skapats 
för. I de senaste versionerna av Windows gäller dock detta bara mjukvara som skapats för Windows 95 eller 
senare. De spel som är för äldre operativsystem för PC behöver patchas och/eller modifieras för att kunna 
användas i t.ex. Windows 7 och 8, men det finns legala patchar och uppdateringar att ladda ner för vissa spel, även 
om det blivit sällsynt för spel för DOS och Windows före Windows 95, och det finns även färdiga, licencierade, 
omarbetade versioner av vissa av de mest populära och tongivande spelen att få tag i. Men även om detta gör att 
den potentiella livstiden för en viss speltitel förlängs så löser detta knappast bevarandefrågan, utan snarare 
komplicerar den, då man får ännu en version att förhålla sig till. Och i likhet med emulatorer kan skillnader i 
prestanda, m.m. göra att de nya versionerna av spelen upplevs annorlunda än originalen. 
38 I samband med en uppräkning av exempel på olika typer av dokumentation av hur man har spelat ett specifikt 
spel verkar Winget likställa walkthoughs med s.k. cheat codes. Detta förefaller vara ett missförstånd, då de inte är 
samma sak. En walkthough är en genomgång i text och/eller bild, som förklarar för spelaren hur man ska bete sig 
inne i spelet för att få ett optimalt spelresultat.(Se äv. Newman (2011)) En cheat code eller en fuskkod (kallas 
ibland bara för fusk), är, enligt min erfarenhet, en ändring av spelets programvara, som på olika sätt underlättar 
spelet, eller i vissa fall ger komiska effekter och/eller inslag, men som inte nödvändigtvis gör att man uppnår ett 
optimalt resultat. I vissa spel blir man utan poäng eller omdöme/rang om man använder sig av fuskkoder, i vissa 
står det bara en hänvisning om att man fuskat. 
Koden skrivs in i samband med uppstarten av spelet (förekommer mer frekvent i äldre spel och spel till äldre 
plattformar) eller inne i spelet, t.ex. i en ruta för dialog med andra spelare. Koden kan också föras in genom att 
man låter spelfiguren utföra en viss serie av rörelser, vilket är mer vanligt i konsolspel, där man oftast saknar 
möjlighet att skriva in text. Fuskkoder finns ofta inskrivna i spelen av spelets programmerare, men de är inte något 
som finns angivna i några instruktioner, utan spelaren måste själv leta reda på dem. Däremot finns det ofta listor 
över fuskkoder i olika spel på olika sajter för spelare, där de spelare som hittat dem delar med sig av dem. Det 
finns även fuskkoder som hör till spelvärldens mindre legala värld, och de är tillgängliggjorda i samband med att 
man har ”cracked the code”, dvs. att man har brutit upp kopieringsskyddet i ett spel. Detta förekom frekvent när 
det gällde spel till plattformar som Commodore 64. 
Ett till fuskkoder närbesläktat fenomen kallas ”easter eggs” eller påskägg, men de är uteslutande skapade av 
programmerare som arbetat med mjukvaran, och är inte begränsade till spelvärlden, utan kan förekomma även i 
annan mjukvara för datorer. 
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I den här texten argumenterar Newman inte så mycket för varför man ska studera 
digitala spel, som att konstatera att man gör det. (Newman, 2012, ss. 45-46) Samtidigt 
noterar Newman att det är relativt nyligen som akademiker har uppmärksammat 
behovet av långtidsbevarande av digitala spel. (Newman, 2012, s. 46) Newman 
argumenterar inte heller något särskilt för bevarande. 
Den digitala spelbranschen har enligt Newman en mycket strikt policy mot allt man 
menar vara piratkopiering, och dit hör bevarandemetoder som emulering. Tyvärr görs 
det inte någon skillnad mellan de som kopierar spel för att tjäna pengar, och de som 
vill bevara dem för eftervärlden. (Newman, 2012, ss. 48-49) 
Enligt Newman kan man komma runt detta problem om man lyckas övertyga 
rättighetsinnehavarna om att ge sitt tillstånd, men eftersom det finns en stor mängd 
föräldralösa verk så är det inte det lättaste att genomföra. Haken är att även om man 
lyckas få rättighetsinnehavarens tillstånd, så har man ändå kvar problemet med 
lösenordsskydd och DRM som blir ett hinder både för bevararna och för deras 
partners inom spelindustrin. (Newman, 2012, s. 50) 
Ett bibliotek som vill flytta sin samling av digitala spel från en databärare till en 
annan av bevarandeskäl, vilket skulle motsvara en ombindning av en tryckt bok eller 
en brukskopia av en handskrift, kan bli bötfälld för denna handling. Frustrationen 
inom ABM-sektorn är stor, menar Newman, och många bevarandeprojekt prioriterar 
lobbying för att de, enligt Newman ofta ytterligt stränga, lagar som hindrar museer 
och arkiv att göra kopior av spelen ska omarbetas. (Newman, 2012, ss. 50-51) 
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Diskussion 
I denna del kommer resultatet av min litteraturstudie att redovisas, samt kopplas mer 
direkt till teoridelen. För att lättare se vad den här studien har gett för resultat har jag 
valt att dela upp det efter de forskningsfrågor jag haft som utgångspunkt. Resultatet 
analyseras därefter. Jämförelser med de diskussioner om ABM och digitalt bevarande 
som jag tagit upp i teorikapitlet kommer även göras. 
Den allmänna utvecklingen över tid tycks vara att de tidigare texterna propagerar mer 
för att man ska bevara digitala spel, medan man i de senare tycks ta detta som något 
självklart. 
Argument för studier och bevarande av digitala spel 
De argument som används för att man ska bevara och studera digitala spel tycks i 
huvudsak baseras på tanken om kulturarv och på studierna i sig.  Det som binder 
samman de två är bevarandet, samtidigt som bevarandet i sin tur är beroende av dem.  
I centrum för hela argumentationen står uppfattningen att digitala spel är en del av 
vårt kulturarv. Samtidigt finns en ekonomisk aspekt som framförs som argument för 
ett bevarande. De argument för digitalt bevarande som framförs från ABM-sektorn 
baseras som jämförelse mestadels på nödtvång. Myndigheter över hela världen blir 
alltmer digitala, från diarie- och ärendehanterings system, till digitala dokument och 
e-post för kommunikation, vilket tvingar arkiven att hantera det digitala materialet för 
bevarande, och utvecklingen är densamma även när det gäller privata arkiv. 
Biblioteken ska hantera en ökad efterfrågan på e-böcker och digitala och 
digitaliserade artiklar, det senare särskilt på forskningsbibliotek. Museer har inte bara 
att hantera digitaliserat material ur de egna samlingarna utan måste också ta ställning 
till att det digitala har spridits till allt från vardagslivet till konsten, och att de på något 
sätt måste hantera detta för att kunna dokumentera vår samtid för eftervärlden, och 
helst också bevara det. Den digitala utvecklingen har tvingat på ABM-sektorn ett 
arbete den motvilligt åtar sig, men det betyder inte att den är oförmögen eller saknar 
kompetens att utföra arbetet. 
Lowoods argument för bevarande bygger på att man inte bara ska se till den 
ekonomiska nyttan som motivation för att ta digitala spel på allvar, utan att man även 
ska ta sociala och akademiska aspekter i beaktande. Lowood inför ännu ett argument, 
digitala spel som en del av vår historia, och då inte bara den tekniska historien, utan 
också den allmänna, sociala och kulturella historien.  
Vitboken innehåller en rad olika argument för bevarandet av digitala spel. Lowood 
poängterar risken för att spelindustrin förlorar det de byggt upp, det som hela 
industrin bygger på, det icke ekonomiska kapitalet, om inget görs. Monnens 
motiverar ett bevarande med att digitala spel är en viktig del av vår kultur, samtidigt 
som de är den del av vår historia, egendom som ska skyddas, design, konst, kultur i 
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sig självt, och helt enkelt ett nöje. Samtidigt är det en fråga om att bevara 
spelindustrins historia. 
Barwick et al. använder genomgående akademiska studier som argument för 
bevarandet av digitala spel, men dessa studier uppges vara motiverade av digitala 
spels kulturella roll i vårt samhälle. 
Om man jämför de argument som framförs i de här texterna med de som framförts 
när det gäller digitalt bevarande i allmänhet är det några saker som återkommer. Det 
är inte bara fråga om det kulturella eller det historiska utan också om ekonomiskt och 
intellektuellt kapital som hotas när digitalt material försvinner. 
 
Motiveringar för ABM-institutioners roll i spelbevarandet 
Det framförs inte särskilt många motiveringar till varför ABM-institutioner har en roll 
att spela i bevarandet av digitala spel. Däremot konstateras att det finns institutioner 
som tar del i bevarandeprojekt, och att vissa har medvetet byggt upp spelsamlingar. 
Lowood menar att kan man ha bruk för kulturarvsinstitutionernas bevarandestrategier 
som modeller för digitalt spelbevarande, om så bara delvis. Eftersom Lowood menar 
att de traditionella minnesinstitutionerna tillsammans i ett nätverk skulle ha det 
kunnande och de resurser som krävs för att åtminstone inleda arbetet med ett digitalt 
spelarkiv, även om de saknar det som krävs som enskilda enheter, måste man därför 
dra slutsatsen att Lowood menar att ABM-institutioner trots allt har en roll att spela 
när det gäller bevarandet av digitala spel. 
Swalwell menar att kulturarvsinstitutionerna är väl positionerade för att ägna sig åt 
bevarande av mjukvara i allmänhet, pga. att de ofta undantas från de lagar som 
förbjuder kopiering, trots den tveksamhet och resignation inom ABM-institutionerna, 
när det gäller allt digitalt bevarande, som redovisats tidigare i texten. Den tveksamhet 
som Swalwell bortser från återspeglas framförallt i den arkivvetenskapliga litteraturen 
när det gäller digitalt bevarande. Swalwell bortser dessutom från att ”ofta” inte är 
”alltid”, och att kopieringen i sig inte alltid är det största problemet. Påståendet att 
kulturarvsinstitutionerna skulle ha en bra ställning för mjukvarubevarande verkar ur 
det perspektivet vila på en rätt ostadig grund. 
Anderson et al: s motivation varför datormuseer har en roll att spela i det digitala 
spelbevarandet baseras på vikten av att bevara datorer och andra plattformar så länge 
det faktiskt går, samt att dokumentera så långt det är möjligt hur de fungerar, ska 
relateras till Barwick et al: s mening att det fysiska bevarandet är det enda lagliga 
bevarande man kan utföra i dagsläget och att det inte är nog. 
I övrigt är den enda direkta motivationen eller argumentet för ABM-institutioner att 
spela en roll i bevarandet av digitala spel, som finns i texterna, Barwick et al: s 
argument att det är institutionernas ansvar att skydda mot förlusten av information 
och resurser som annars skulle uppstå. 
På sätt och vis verkar de två världarna krocka en smula. På ABM-sidan ses digitalt 
material och bevarandet av detta både som något positivt, som kan föra de olika 
institutionstyperna samman, samtidigt som det lika mycket ses som en rad praktiska 
problem, en viss yrkesmässig identitetskris och att redan små resurser ansträngs 
ytterligare, medan man på spelbevarandesidan verkar ta deras medverkan som 
självklar. 
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Synen på ABM-samarbeten vid spelbevarande 
När det gäller samarbeten mellan ABM-institutionerna i de här sammanhangen, 
externt såväl som internt, är det de breda, övergripande samarbetena som förespråkas. 
Lowood propagerar för ABM-samarbeten, inte bara mellan institutionerna utan också 
mellan ABM, spelentusiaster och spelindustrin. Samarbeten skulle inte bara samla de 
resurser och den expertis som krävs, som finns inom ABM, utan också kunna 
överbrygga de problem som finns med emulering, rättigheter och tillgång till 
material. Detta är något som Barwick et al. också är inne på, men med den skillnaden 
att spelarna har bytts ut mot den akademiska världen. Just det bytet är jag skeptisk till. 
Även om den akademiska världen, till vilken Barwick et al. trots allt hör, har sin plats 
i arbetet med att bevara digitala spel, kan man inte helt utesluta spelarvärlden, då den 
kan besitta kunskap om spel och spelande som fås genom faktiskt bruk snarare än 
genom teoretiska studier.  
Lowood pekar i likhet med Lisa M. Given och Lianne McTavish på att ABM-tanken, 
dvs. tanken på det sammanslagna arkivet, biblioteket och museet inte nödvändigtvis 
är en ny tanke, utan något som kan ses som en återgång till ursprunget, vilket 
initierats av den digitala utvecklingen. I likhet med Michalko pekar Lowood också på 
att de arbetssätt man hittills använt inom ABM-sektorn inte fungerar när det gäller 
digitalt material generellt sett, och att man måste samarbeta för att komma över de 
svårigheter som uppstått. 
I IGDA:s vitbok pekar Monnens på att det inte finns någon institution som tar det en 
övergripande ansvaret för bevarandeinsatserna. Även om det på nationell nivå numera 
finns institutioner som har tagit det ansvaret, så gäller det ansvaret just bara nationellt, 
inte globalt. Även om det finns EU-initiativ som KEEP-projektet så sätter EU-
lagstiftningen käppar i hjulet för att det ska gå att genomföra i praktiken, något som 
Anderson pekat på (Anderson, 2013, ss. 24-25) 
Monnens pekar på en viktig typ av samarbete mellan olika typer av intressenter när 
det gäller bevarandet av digitala spel, det med de som faktisk har skapat och utvecklat 
spelen. Med andra ord kan skaparna fortfarande bistå de som behöver information 
och sekundärmaterial när det gäller utveckling, distribution och användning av 
digitala spel i ett historiskt perspektiv, även om de inte längre är yrkesverksamma. 
Men det är en resurs som i så fall måste tas till vara nu, medan de fortfarande är i livet 
och ännu minns något. Det har trots allt passerat ytterligare 5 år sedan Monnens tog 
upp detta. 
Swalwells idé om att kulturarvsinstitutionerna åtminstone ska koordinera bevarande 
insatser när det gäller mjukvara i allmänhet, är något som vore praktiskt 
genomförbart. Även om detta naturligtvis kräver ökade resurser för att det ska kunna 
genomföras framgångsrikt är uppgiften så pass viktig på lång sikt att detta inte får bli 
ett hinder för ett genomförande. Framför allt skulle ett genomförande av Swalwell idé 
innebära att det då skulle finnas någon som tar det övergripande ansvaret, något som 
jag redan har pekat på har stor betydelse för alla relaterade insatser. 
Faktorer som kan påverka ABM-institutioners medverkan 
Även om det finns ekonomiska faktorer som kan påverka möjligheterna för ABM-
institutionernas medverkan i digitalt spelbevarande så är de inte de enda. Det kan 
finnas svårigheter för vissa kulturarvsinstitutioner att anpassa sina arbetsmodeller till 
den här typen av arbete, men det är något som måste ses som övergående, eller rent 
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av som redan överståndet, eftersom många av dem redan nu har ändrat eller arbetar 
på att ändra dessa modeller på grund av den allmänna utvecklingen på det digitala 
planet. Juridiska motsättningar om upphovsrättsskyddat material, föräldralösa verk 
och tekniska lösningar för att motverka mångfaldigande är snarast det som gör 
situationen besvärlig, eftersom officiella institutioner knappast kan tillåtas begå 
lagbrott, även om det gäller genomförandet av deras primära uppdrag. 
Lowood noterar att de traditionella kulturarvsinstitutionerna kan ha svårt att passa i 
digitalt material i sina traditionella arbetsmodeller, eftersom de ofta baseras på tankar 
om oföränderlighet och original, medan digitalt material är flexibelt, suddar ut 
gränser mellan olika enheter och är svårt att definiera som original. Här kan man 
jämföra med Janz och Giarlo och deras syn på digitala original och hur det påverkar 
arbetet i arkivverksamheter.  
Det stora hindret, som tas upp av flera av texterna, är annars de juridiska problem 
som uppstår när man försöker bevara upphovsrättsskyddat material, utan att vara 
innehavaren av rättigheterna. Detta noteras bl.a. av Swallwell, Barwick et al. och av 
Newman i texten från 2012. Kulturarvsinstitutioner måste hålla sig inom lagens 
råmärken även när det gäller digitalt bevarande, men problemen med upphovsrätter 
och kopieringsskydd gör att det blir svårt, för att inte säga omöjligt att genomföra i 
praktiken. Monnens menar att dessa problem i mångt och mycket skulle kunna lösas 
om spelindustrin bidrog till att det regelverk som nu hindrar bibliotek och arkiv att 
kopiera material i bevarandesyfte togs bort. Detta kan ses som en parallell till 
samarbetsfrågan. Vid ett samarbete i bevarandefrågor gällande digitala spel som 
inkluderar spelindustrin, skulle det vara lättare att motivera varför bevarande 
institutioner och projekt skulle ha rätt att kopiera material som annars är skyddat.  
Swalwell och Newman tar upp föräldralösa verk som ett problem. Problemet med att 
rättigheterna till ett spel ligger och flyter i något slags ingenmansland kan tyckas 
bisarrt, men det gäller inte bara spel utan även film, litteratur och musik, och bör 
kanske ses som ett allmänt problem när det gäller de system vi har för upphovsrätt 
och andra liknande rättigheter när det gäller den här typen av material, än något som 
specifikt rör bevarandet av digitala spel. 
Newman och Monnens tar upp problemet med lösenordsskydd och DRM. Problemen 
som Monnens tar upp i vitboken när det gäller DRM, webbdistribution och licenser är 
inte bara en fråga om det långsiktiga bevarandet av de digitala spelen, utan kan också 
vara en fråga om tillgången till spel man spelar här och nu. De flesta som har spel 
som laddas ner direkt till enheten i sina datorer och mobiler, och numera även i 
många spelkonsoler, har någon gång haft behov av att göra om installationen. 
(Enheten behövde återställas, och all mjukvara måste återinstalleras; enheten har gått 
sönder och bytts ut, osv.) Om spelet inte längre kan laddas ner eller låsas upp kan 
man inte nå det, och då spelar det inte någon roll att man har betalt för rätten att 
använda det och det kanske bara något år tidigare. Ur bevarandeperspektiv är det 
senare förmodligen det största problemet, vilket i så fall bara skulle kunna lösas 
genom ännu ett illegalt alternativ, hackning. Men man kan inte lösa ett praktiskt 
problem genom att skapa ett juridiskt. 
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Sammanfattning och avslutning  
“MARION:  Assumption, my dear Mitzi, is the mother of all fuck ups.” 
(The Adventures of Priscilla Queen of the Desert (1994)) 
 
När jag började arbetet med den här studien dröjde det inte länge innan ovanstående 
citat planterade sig i bakhuvudet på mig. Ju längre jag arbetat med den här uppsatsen, 
desto mer sant upplevde jag att det var. Vi har ett gyllene tillfälle att bevara en hel 
kulturyttrings historia från den första knapptryckningen fram till det senaste svepet 
över en touchskärm, men detta tillfälle hotar att glida oss ur händerna här och nu. 
Mycket beror på just att många förutsätter saker och ting. Det verkar finnas en viss 
övertro på att ABM-institutionerna ska fungera som en övergripande instans som tar 
kontrollen och styr arbetet med bevarandet av digitala spel, såväl som allt annat 
bevarande av kulturarv. Den uppfattning jag har fått efter att ha studerat saken från 
olika håll är att det definitivt finns väsentligt kunnande och nödvändig kompetens 
inom ABM-sektorn, kanske till och med intresse för och vilja att utföra arbetet, men i 
fråga om resurser är det mer tveksamt. Andra förutsätter att den digitala spelindustrin 
har ett intresse av att vara involverad i det gemensamma långtidsbevarandet av deras 
skapelser. Även om syftet med IGDA:s vitbok var att öka det intresset ger de senare 
texterna ingen indikation om att detta har lyckats. 
En annan fråga som jag ständigt tvingats återkomma till när jag har arbetat med den 
här uppsatsen är om det är praktiskt möjligt att bevara allt material man vill bevara, 
oavsett vad det rör sig om? Kanske är det så att en viss del av allt man vill bevara 
kommer att gå förlorat oavsett vad man gör. Terry Cook har konstaterat att många 
arkivarier numera är överens om att inte allt arkivmaterial kan långtidsbevaras, utan 
att man måste göra ett urval, och att denna urvalsprocess blir allt viktigare. (Cook, 
2011, s. 174) Men när det gäller spelbevarande ska vi utgå från vilken typ av material 
som ska bevaras rörande digitala spel, eller är det urval av vilka spel som ska bevaras, 
eller kanske för vilka plattformar? Swalwell tar upp problemet med kanonbildning i 
sin text, då den första kanonlistan som skapades över digitala spel bestod av 10 titlar, 
varav de flesta var storsäljare, och alla utom en (Tetris) kom från USA, Storbritannien 
eller Japan. Därför ställde sig Swalwell frågan vad som utelämnats. (Swalwell, 2009, 
ss. 263-264) Cook menar att det vi väljer bort säger kanske mer om oss än det vi 
väljer att bevara. Vilka vi är som människor påverkar oss som arkivarier. (Cook, 
2011, s. 174) Kanon och urval går hand i hand skulle jag vilja hävda, särskilt när det 
gäller vad institutioner som arkiv, bibliotek och museer tar in i sina samlingar och 
bestånd. Dessutom finns det andra perspektiv som måste tas i beaktande. Swalwell tar 
inte upp det särskilt, men av de fem som tog fram den första kanonlistan över digitala 
spel var samtliga män, och en av dem var Lowood. Hur har det påverkat urvalet? Med 
tanke på den statistik som Winget redovisade i sin text, där en stor del av de som 
spelar digitala spel är kvinnor (Winget, 2011, s. 1869), är risken att en hel del 
speltitlar och även hela genrer förbises. Kanonlistan från Game Developer’s 
Conference år 2007, som Swalwell tog upp, har dock kritiserats och givit upphov till 
alternativa listor (Swalwell, 2009, s. 264). Som kvinna och spelare av digitala spel 
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sedan över 25 år tillbaka kan jag definitivt se det som ett problem om inte vi också får 
säga vår mening i frågan. Ska man bevara hela spektrumet av den digitala 
spelkulturen får inte de genrer och spel som favoriserats av en övervägande kvinnlig 
skara spelare förbises. Detsamma kan gälla andra grupper inom spelvärlden som 
hittills varit relativt osynliga. Kanon styr urvalet, och urvalet utgör samlingen. Man 
kan inte förutsätta att kanon ger det optimala urvalet, när man inte vet vad som ligger 
bakom. Kanon är ju i sig ett urval. 
Ett resultat av denna studie är att jag finner det en smula oroväckande att man tycks 
se bevarandet av de fysiska plattformarna som både en viktig resurs, som Anderson et 
al., och en juridisk nödlösning, som Barwick et al. Jag vill se det som att det är två 
sidor av samma mynt. Å ena sidan är det frustrerande att enbart kunna samla på sig 
olika spelplattformar, utan att kunna bevara spelen som hör till dem utan att begå 
lagbrott. Å andra sidan måste plattformarna också dokumenteras så långt det går, och 
det kräver att man håller liv i dem så länge det är möjligt. I stället för att stirra sig 
blinda på varsin sida, borde man inte inse att det är samma mynt? Spelen och deras 
plattformar måste åtminstone dokumenteras i så hög utsträckning att man kan få en 
relativt rättvis uppfattning om dem, om de nu inte kan bevaras på annat sätt. 
Om arkiv och museer samlar in walkthroughs och annat sekundärmaterial rörande 
digitala spel finns något kvar att studera, och det är oftast lättare att bevara än själva 
spelen, inte minst ur ett juridiskt perspektiv. Spelarkivet, som har som vision att 
bevara dokumentation om digitala spel och deras utveckling i Sverige, snarare än att 
försöka bevara spelen, satsar just på denna taktik. (Spelarkivet, 2014) Visserligen 
undkommer man de tekniska och juridiska problemen på det viset, men å andra sidan 
måste de lösas oavsett om man vill bevara spel eller inte, så frågan är om man tjänar 
på att göra så. Därmed inte sagt att sekundärmaterial är ointressant, långt ifrån. Jag är 
böjd att hålla med Newman och Lowood m.fl. i det fallet, det krävs mer än själva 
spelet för att man ska få grepp om kontexten. Jag vill dock hävda att båda krävs om 
man verkligen ska kunna förstå fenomenet till fullo. Att medvetet enbart bevara 
sekundärmaterial är som att bara spara de i reklamsyfte tagna stillbilderna och 
manuset från en film och sedan strunta i att ens försöka bevara själva filmen. En 
gameplayfilm är inte ett spel, det är en film av ett spel som spelas av en specifik 
individ eller ett antal specifika individer. Den säger inte allt om hur spelet spelades, 
bara en del om hur den eller de som spelade spelet när det dokumenterades gjorde det. 
Annars är det, som redan nämnts, vanskligt att tro att man kan dra paralleller på alla 
plan när det gäller film och digitala spel. 
Har arbetet med den här uppsatsen lett till något jag inte hade väntat mig? Svaret är 
ja. Jag hade förväntat mig att hitta fler texter som tog upp förhållandet mellan ABM-
institutioner och bevarandet av digitala spel. Jag hade inte förväntat mig att frågan om 
metadata inom digitalt spelbevarande skulle vara av sådan vikt, även om jag redan 
visste att den var viktig för digitalt bevarande i gemen. Däremot finner jag det 
fullständigt logiskt om man väl tänker igenom saken en gång extra. Det gäller att inte 
bara veta vilken version av ett digitalt spel man har att göra med, det gäller också att 
veta vad det faktiskt innebär rent praktiskt, oavsett om man ska spela det eller bevara 
det. 
Anderson et al: s kritik mot den, som de menar, ofullständiga metadata som används 
och byggs upp av olika digitala spelarkiv och webbsajter som MobyGames, kan ses 
mot bakgrund av den stora betydelse som författare som Millar och Bak och 
Armstrong ger metadata när det gäller digitalt material. Ett digitalt spel är mycket 
komplext till sin natur, och bristande metadata kan göra ett i övrigt väl bevarat spel 
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oanvändbart. Jag vill hävda att användbarhet måste vara åtminstone målet för 
bevarandet, oavsett vilken metod man använder sig av. 
Oavsett vilken bevarandemetod man till slut väljer att använda sig av, oavsett vilken 
typ av material man till slut anser är det som måste prioriteras, och oavsett vilka som 
ska ta ansvar för och utföra arbetet, finns den en sak som står klar. Något radikalt 
måste göras, och det snart. Ansvarsfrågan måste redas ut en gång för alla, om inte 
annat, så att alla vet vad som gäller, istället för att förutsätta att någon annan kommer 
att ta ansvar för bevarandet. Tiden rinner redan ut för en säker och otvetydig 
dokumentation av de digitala spelens historia och kultur. Och något som inte finns 
säkert dokumenterat, dess betydelse, till och med dess existens, kan ifrågasättas. Det 
skulle kunna bli en av vårt århundrades största kulturarvstragedier. Låt oss undvika 
det. 
Förslag till vidare forskning 
 Studie av hur urvalet av de spel som man verkligen arbetar med att bevara 
påverkas av kanonbildning. Vem bestämmer vad som ingår i kanon, och vad 
som döms till glömskan, och varför? Detta är något som filmvetenskapen 
brottats med i decennier, men hur ser det ut på spelsidan? Ska man strunta i 
kanon? 
 Om man ska dra en parallell mellan digitala spel som kulturellt fenomen och 
någon annan populär nutida kulturyttring borde det inte vara tecknade serier, 
snarare än film? Inte minst för att de som medieform så länge har setts som 
något ytterst negativt och skadligt för ungdomen. 
 Samarbeten med den som sitter på kunskap om metadata och särskilda verks 
historia, och som befinner sig utanför institutioner och spelbranschen, och 
emellanåt utanför lagen. Vad talar för och vad talar emot? Detta behöver 
belysas ytterligare. 
 Hur sköter den digitala spelbranschen sina arkiv? Sköter de sina arkiv alls? 
Företagsarkiv lär vara ökända för att vara illa ordnade, illa förtecknade och 
bristfälligt förvarade, men gäller det även dessa arkiv? 
 Genusforskning när det gäller digitala spel är en relativt ny företeelse, men 
den borde kanske också ta en titt på bevarandet ur genusperspektiv. Detsamma 
gäller även forskning om spelargrupper som varit relativt osynliga hittills när 
det gäller digitala spel. 
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